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0 – INTRODUZIONE 
Il Palazzo Giuli Rosselmini Gualandi, sul Lungarno Gambacorti, a fianco 
della chiesa medioevale di Santa Cristina, è oggi noto come Palazzo Blu a 
causa del colore dell’intonacatura. Questo è anche il nome che è stato scelto 
per caratterizzarne la nuova destinazione a centro museale d’arte e cultura. 
Dal 2011 infatti Palazzo Blu ospita nelle sue sale un’esposizione permanente 
di opere derivate da alcune collezioni private, lasciti e nuovi acquisti, e 
organizza periodicamente mostre temporanee di levatura nazionale e 
internazionale. 
Blu Palazzo d’Arte e Cultura, restaurato e gestito dalla Fondazione Palazzo 
Blu, è infatti oggi un importante centro di promozione culturale che va ben 
oltre la sola città di Pisa. 
L’importanza del suo operato, il valore dell’esposizione permanente e la sua 
importanza sul territorio quale strumento di arricchimento dell’offerta 
turistica e culturale necessitano tuttavia una maggiore opera di 
comunicazione e promozione e nuovi strumenti che consentano il 
coinvolgimento attivo dei potenziali visitatori. 
Nello specifico le motivazioni della nostra scelta sono state: 
• Il bisogno di una maggiore attenzione alla visibilità dell’offerta della 
mostra permanente 
• La presenza di un sito non responsive, graficamente non molto 
moderno, carente sotto il profilo contenutistico ma soprattutto non 
fruibile all’interno del museo causa la mancanza di connessione wi-fi. 
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• La scarsa disponibilità di materiale informativo durante il percorso 
della mostra, munito solo di didascalie poste sotto i quadri e schede 
di sala con accenni generali alle opere presenti. 
Da qui è nata l’idea di creare una pubblicazione digitale che possa 
accompagnare l’utente durante la visita delle opere della Fondazione Palazzo 
Blu. 
Questo progetto è stato presentato alla dirigenza con la quale si sono 
discussi i contenuti da veicolare, optando poi per la creazione di una demo da 
presentare in sede di discussione di laurea con l’obiettivo futuro di 
implementarlo e renderlo un prodotto interamente fruibile. 
Approfittando delle competenze acquisite grazie al tirocinio svolto prezzo 
l’azienda di comunicazione Hole in One, si è deciso per l’utilizzo di software 
attualmente in uso in molte realtà lavorative nel mondo delle pubblicazioni 
digitali, quali la Suite Adobe ed il software Aquafadas. 
Tramite questi mezzi si è realizzata una pubblicazione suddivisa secondo i 
piani di cui si compone Palazzo Blu, approfondendone ora una sala per ogni 
piano ma prevedendo per il futuro la trattazione di tutte le sale presenti. 
Per rendere la trattazione dell’esposizione più coinvolgente si è deciso di 
approfondire le opere più interessanti, attraverso il racconto di storie in 
questo caso definibile come “digital storytelling”, obiettivo raggiunto con 
l’utilizzo mirato di animazioni e interattività che richiedono una 
partecipazione attiva del visitatore, la quale può avvenire anche tramite l’uso 
della “gamification”, la ludicizzazione dei contenuti che amplia il bacino di 
utenza anche ai più piccoli. 
Tutto ciò è stato previsto anche in modalità offline, così che la visita 
multimediale sia godibile non solo in loco, ma in qualsiasi contesto si ritenga 
necessario. 
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Guardando al futuro, oltre a sperare in una giusta promozione della visita 
multimediale tramite il sito di Palazzo Blu e la pagina Facebook, si fa 
affidamento sull’implementazione del software Aquafadas con la condivisione 
sui maggiori social network e sulla possibilità di monitoraggio dei download 
del prodotto tramite l’integrazione con Google Analytics, auspicando che 
questo lavoro venga realmente utilizzato per dare la giusta visibilità a un 
museo di per sé già largamente conosciuto per le sue mostre temporanee, ma 
che ha ancora molto da offrire sul piano della promozione del territorio 
pisano e delle sue bellezze. 
Nella relazione di tesi si sono messe in evidenza tutte le fasi del progetto. 
La prima parte infatti rende conto della ricerca storico-architettonica 
effettuata sul Palazzo Blu e i termini della sua trasformazione in un polo 
museale di rilevanza internazionale, con una specifica attenzione alle sale 
dedicate all’esposizione permanente a alla nuova sezione detta “Le 
Fondamenta” e dedicata alle origini medioevali del quartiere pisano dove 
sorge il Palazzo. 
Sono state quindi riportate le indagini preliminari fatte sul bacino di utenza 
del museo e sulla sua politica di promozione e diffusione dell’esposizione 
permanente visitabile gratuitamente (sono state infatti volutamente tenute 
fuori dal progetto le mostre temporanee).  
E’ stato valutato anche il target di riferimento del progetto, le reali 
necessità del museo, le possibili scelte che le nuove tecnologie digitali ci 
potevano mettere a disposizione e il loro eventuale peso economico. Questa 
parte è stata arricchita con un breve confronto con prodotti simili al nostro 
realizzati da musei di dimensione analoga a quella del Palazzo Blu. Ci è  
infatti sembrato controproducente confrontarsi con applicativi di strutture 
più importanti dotate di bel altri finanziamenti e soprattutto con bacini di 
utenza ben più variegati. Per essere concretizzabile il progetto doveva infatti, 
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secondo noi, rispondere alle caratteristiche specifiche e alle reali possibilità 
economiche e gestionali del polo museale pisano. 
La relazione passa poi a valutare il software usato e le scelte operate nella 
grafica e nei contenuti per poi analizzare punto per punto le caratteristiche di 
navigabilità e fruibilità della demo realizzata. 
Chiudono la nostra analisi una serie di concrete proposte per la 
pubblicazione e diffusione della versione definitiva e completa della “guida 
multimediale all’esposizione permanente di Palazzo Blu”. 
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1 - PALAZZO BLU 
1.1 - LA STORIA 
1.1.1 - LE ORIGINI MEDIEVALI 
Le origini di questo caratteristico palazzo pisano sono antichissime, 
probabilmente riconducibili al Medioevo, visto che sorge in luogo di un 
insediamento semirurale dell’VIII secolo nato attorno alla chiesa di Santa 
Cristina, vicino all’unico ponte sull’Arno della zona.  
Nel giro di un paio di secoli questa area diventa urbana: cominciano infatti 
ad essere costruite le prime torri e a delinearsi i tratti distintivi tra le 
molteplici strutture abitative. 
Nella seconda metà del XII secolo la zona viene inclusa tra le mura 
comunali e dal secolo successivo nel quartiere cominciano gli accorpamenti 
edilizi che daranno origine all’attuale complesso di edifici che costituiscono 
Palazzo Blu. 
Il 14 novembre 1356, Giovanni Dell’Agnello, proprietario di alcune 
abitazioni della zona, ottiene il permesso dagli Anziani del Comune per 
ampliare alcune case di sua proprietà in quest’area. Si tratta del primo nucleo 
di abitazioni da cui trae origine il palazzo. I Dell’Agnello erano venuti ad 
abitare in questi luoghi un paio di secoli prima, da Bibbona; fortunate 
congiunture economiche avevano permesso loro di acquistare buona parte 
delle abitazioni di un paio di isolati. 
Grazie alla fusione di una trentina di corpi di fabbrica prima indipendenti, 
Giovanni è in grado di delineare una prima struttura di quello che sarà poi 
palazzo Giuli. A testimonianza di questa prima famiglia di proprietari 
dell’edificio, è rimasta anche una targa di marmo nel vestibolo del palazzo, in 
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cui si ricorda che il palazzo fu edificato dai potenti dell’Agnello tra il 1358 ed 
il 1360, noti in Pisa sin dal X secolo. 
Nel XV secolo, la conquista fiorentina della città comporta una serie di 
devastazioni, tra cui anche il danneggiamento di palazzo Giuli. Dopo un 
periodo di declino, il palazzo viene ristrutturato pesantemente, con 
cambiamenti anche di tipo strutturale. Le finestre vengono ridotte se non 
addirittura fatte scomparire, aperti nuovi collegamenti e sistemati gli spazi in 
modo da ospitare e stoccare granaglie. 
Il 2 marzo 1577 è registrata la vendita del palazzo da Cesare di Filippo del 
fu Pietro Da Sancasciano a Emidio del fu Cristofaro di Bartolomeo Del 
Testa. È con i Del Testa, famiglia locale di commercianti e notai, che il 
palazzo assume le caratteristiche principali che tutt’ora lo connotano. 
Emilio Del Testa è l’artefice della grande ristrutturazione del palazzo, al cui 
ricordo è ancora affissa una targa marmorea che ricorda come i lavori furono 
eseguiti per volere di Emilio Del Testa nel MDXCIII (1593).  
La ristrutturazione è voluta da Emilio per sottolineare l’importanza del 
proprio casato e rimarcare la forza del proprio nome; con i lavori viene 
cancellato definitivamente l’assetto medievale dell’edificio che viene adattato 
così alle rinnovate esigenze abitative. Caratteristica della sistemazione voluta 
da Emilio Del Testa è la decorazione sobria della facciata, arricchita 
semplicemente dagli inserti in pietra serena. 
1.1.2 - DAL XVI AL XIX SECOLO 
Il palazzo però non è giunto a noi nel suo aspetto cinquecentesco, poiché le 
diverse famiglie che nei secoli si sono succedute nella proprietà hanno 
apportato modifiche interne ed esterne, ampliando il nucleo originario con 
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l’edificazione di parti ex novo e accorpando a esso strutture adiacenti 
nell’intento di arricchire e valorizzare il pregio della loro dimora. 
I più importanti lavori rispetto all’assetto voluto dal Del Testa sono proprio 
quelli di cambiamento strutturale della facciata, asimmetrica, che rimane tale 
fino al 1864 quando viene allungato il lato sinistro. 
L’asimmetria che lo aveva caratterizzato fino ad allora non era stata una 
scelta espressiva dell’architetto o della committenza quanto piuttosto della 
condizione in cui si era venuto a trovare il palazzo nel corso degli 
aggiustamenti e degli ampliamenti nei secoli, difficile da eliminare vista la 
poderosa consistenza delle pareti medievali.  
In seguito a varie vicende familiari, il palazzo passa nel XVIII secolo al 
casato dei Venerosi.  
Con l’estinzione di questa casata, la dimora diviene proprietà del Cavaliere 
Andrea Agostini di Pisa, e sempre in seguito ereditata dal suo discendente 
Cosimo Baldassarre Agostini Fantini, che nel 1758 decide di affittare il 
palazzo al marchese Centurione di Genova. Nel 1773 il contratto di affitto 
passa al dottor Cesare Studiati, Direttore del Collegio Imperiale Greco Russo 
per l’Imperatrice di tutte le Russie, divenendo così sede del collegio Greco-
Russo.  
Pare che siano proprio gli Agostini a scegliere per la facciata la tinta 
(recuperata attualmente) azzurrino celeste ispirandosi al colore (“color 
dell’aria”) che Carlo Fontana aveva adottato per Palazzo Chigi ad Ariccia e 
per la Villa del Cardinale Flavio I a Cetinale presso Siena. Tale colore, a 
detta delle testimonianze dell’epoca, aveva il ruolo di alleggerire la massa 
architettonica dell’edificio, giudicata troppo imponente. 
Nel 1781 il palazzo viene ceduto nuovamente ai Del Testa, ramo della 
famiglia di mercanti originario della Sicilia e chiamati a seguire le orme del 
predecessore Emilio. È infatti in questi anni che la dimora viene “rinnovata e 
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abbellita, dopo esser stata più che nobilmente ampliata” da Alessandro Del 
Testa. 
In seguito il palazzo è messo all’asta e acquistato dalla famiglia Bracci 
Cambini nel 1789. Per Filippo Bracci Cambini però l’acquisto del palazzo si 
rivelerà tragico da un punto di vista economico, oltre a diventare causa della 
sua morte: il 15 maggio 1804 cade da un’impalcatura installata per i lavori di 
abbellimento e il palazzo è posto in vendita dai creditori. Acquistato nel 1814 
dal conte milanese Luigi Archinto, l’edificio viene ulteriormente ampliato 
verso sud est grazie all’acquisizione di alcune case in quell’area.  
Ma è nel 1861, infine, con l’acquisto del palazzo, per la cifra di 50.000 lire, 
da parte del senatore Domenico di Ferdinando Giuli, che la dimora acquista 
il suo aspetto definitivo più recente. 
L’ambizioso progetto di rinnovamento vede risistemata la facciata del 
palazzo sul Lungarno, con l’aggiunta di una parte in modo da renderla 
simmetrica, oltre a un ampliamento degli spazi interni con l’acquisizione di 
una dimora signorile accanto. La concezione della facciata risponde alle 
esigenze di equilibrio del tempo, piuttosto che a una filologica ricerca 
sull’architettura cinquecentesca. 
1.1.2 - LA FAMIGLIA GIULI 
Con la famiglia Giuli il palazzo raggiunge momenti di grande splendore. I 
nuovi proprietari si occupano della sfarzosa decorazione dell’edificio, 
commissionando al decoratore pisano Niccola Torricini il rinnovo della facies 
pittorica del palazzo di famiglia affacciato sul centralissimo lungarno 
Gambacorti. 
È al Torricini che si devono gli ultimi interventi di una certa importanza 
nel palazzo, quelli che poi sono stati recuperati durante l’ultimo restauro da 
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parte della Fondazione. Le decorazioni antecedenti sono andate in gran parte 
perdute: le continue modifiche strutturali susseguitesi nell’arco di cinque 
secoli e i passaggi di proprietà spesso serrati tra loro hanno reso 
frammentaria la decorazione che è stata via via adattata al gusto contingente 
cancellando di volta in volta le pitture più antiche. 
Tra le numerose maestranze che si sono succedute nel palazzo per i lavori di 
abbellimento si sono distinti anche alcuni nomi di un certo rilievo, come 
dimostra per esempio la parte di fregio rimasta fino a noi: una bordura a 
finto marmo intervallata da mensoloni, putti e nicchie dipinte al cui interno 
si scorgono dei vasi ricolmi di fiori, probabilmente da far risalire alla 
committenza della famiglia Del Testa.  
La qualità di questo lavoro fa pensare alla grande tradizione pittorica locale 
settecentesca, in particolare alla scuola di Giovan Battista Tempesti, 
all’epoca considerato tra i migliori artisti della zona. 
Altri importanti contributi derivano dalle decorazioni volute dai Bracci 
Cambini, come la decorazione della sala della musica al piano nobile che fa 
supporre la mano di Pasquale Cioffo, talentuoso decoratore-scenografo 
napoletano.  
Sono invece da attribuirsi agli Archinto alcune decorazioni dei soffitti, fra 
cui in particolare quello della stanza a grottesche del pianterreno, eseguite 
con tutta probabilità da Antonio Piccolini. 
Gli interventi di maggiore pregio si devono, tuttavia, alla famiglia Giuli. 
Diverse sono le maestranze artigiane pisane e gli artisti coinvolti dal conte 
Giuli, che si era già avvalso del loro lavoro per la decorazione di un’altra 
residenza di famiglia.  
Sappiamo per certo che nel 1853 Annibale Marianini viene pagato per un 
lavoro eseguito nel palazzo, mentre tra il 1860 e il 1861 è la volta di Nicola 
Giorgi, seguito da Domenico Ghelli che fornisce il palazzo di specchiere, 
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poltrone e canapè, frutto anche della sapienza artigiana dell’ebanista 
Ludovico Bartolucci Ghelli. È comunque Niccola Torricini, figura di punta 
della decorazione parietale pisana, l’artista chiave di questo periodo di 
abbellimenti del palazzo. 
Il suo primo intervento in Palazzo Giuli è da far risalire al 1884. Sua è la 
decorazione della biblioteca al pianterreno e di una seconda sala al piano 
nobile del palazzo. Ma l’impresa più impegnativa del pittore pisano è 
sicuramente il monumentale salone da pranzo, rinnovato all’inizio del 
Novecento per volontà di Alberto Giuli.  
Per realizzarlo furono necessari gli interventi di stuccatori, marmisti e 
decoratori, coordinati appunto dal Torricini che li guidò con mano ferma. Ed 
è proprio qui che si possono notare gli elementi di rottura nei confronti della 
tradizione figurativa locale, piuttosto conservatrice e ancora legata a temi e 
modi in stile neomedievale, che invece qui vengono completamente 
abbandonati. Al loro posto, compaiono suggestivi squarci paesistici di chiara 
impronta ottocentesca quando non di soluzioni decorative neorinascimentali. 
1.1.3 - VISITA AL PALAZZO OLTRE CHE AL MUSEO 
Le splendide decorazioni pittoriche del palazzo sono uno dei pregi della 
visita: egregiamente recuperate durante l’ultimo restauro, si possono 
ammirare durante il percorso di visita alle collezioni.  
Se in passato le famiglie abbienti avevano fatto dipingere le pareti delle 
proprie dimore con grandiosi affreschi i cui soggetti, tratti dalla mitologia o 
dalla tradizione biblica, venivano scelti sulla base dell’immagine che la 
famiglia voleva dare di sé, sottolineando attraverso la metafora storico-
mitologica gli aspetti del proprio casato di cui i proprietari dell’abitazione 
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andavano più orgogliosi, la decorazione pittorica delle sale di Palazzo Giuli 
racconta un originale cambio di visione. 
Gli affreschi qui non sono più il racconto di una storia, ma motivi quasi 
astratti, grottesche, imitazioni di tessuti e cortine di vario genere, ornamenti 
senza filo conduttore. Una sorta di affermazione di autonomia della nuova 
nobiltà cittadina che non sente più il bisogno di raccontarsi, quasi a 
giustificarsi o a dover dimostrare il proprio valore, e piuttosto preferisce un 
puro atto di lusso, una ostentazione della propria ricchezza senza nemmeno 
avere la necessità di metterla al proprio servizio.  
Alcune sale conservano inoltre gli arredi originari, regalando al visitatore 
l’emozione di una esperienza coinvolgente, della immersione totale in un 
mondo ormai perduto. 
L’architettura esterna del Palazzo, le splendide decorazioni pittoriche elle 
sale, gli arredi sono quindi altrettanti pregi della visita: egregiamente 
recuperate durante l’ultimo restauro, si possono ammirare durante il percorso 
di visita alle collezioni. Per questa ragione la storia stessa di Palazzo Blu e la 
cronaca del suo recente restauro diventano parte integrante di una visita 
consapevole e piena e quindi di una seria opera di comunicazione e 
promozione della struttura e dei suoi “tesori.” 
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1.2 - IL RESTAURO 
1.2.1 - LA PRIMA PROPOSTA: 20 APPARTAMENTI INDIPENDENTI 
Sono 1800 i metri quadrati di area, e oltre 3500 i metri quadrati di superfici 
interne disponibili, disposte su sei livelli e collegate tra loro da sette corpi di 
scale.  L’imponente volume a disposizione ha significato un progetto di 
restauro e ammodernamento articolato, capace di rendere il palazzo agevole 
pur nel rispetto delle emergenze storiche e artistiche. Prima del recupero, il 
palazzo versava in pessime condizioni: solo il piano nobile era ancora in 
condizioni decorose, poiché era stato abitato dai Giuli fino al 2001.  
Un primo progetto di recupero aveva previsto il frazionamento dell’edificio 
in una ventina di appartamenti indipendenti tra loro: un simile riassetto 
avrebbe stravolto l’impianto storico della dimora, imponendo cambiamenti 
fuori contesto. La conversione in museo ha significato invece non snaturare le 
caratteristiche principali della costruzione, restituendola oltretutto alla 
comunità come edificio pubblico. 
1.2.2 - LA TRASFORMAZIONE IN MUSEO 
Secondo il progetto elaborato per il palazzo museo, gli spazi un tempo 
occupati dalle scuderie sono stati allestiti in modo da ospitare in futuro 
esposizioni temporanee, così come il terzo piano del corpo di fabbrica che si 
affaccia sull’Arno, mentre i due piani principali di quest’ultimo sono quelli 
deputati a ospitare la collezione permanente. 
Uffici, deposito opere, laboratori di restauro e un auditorium hanno trovato 
tutti spazio nella parte interna del palazzo, raggiungibili dal nuovo percorso 
coperto.  
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Grazie a un importante sforzo di progettazione, il recupero e il 
riadattamento del palazzo secondo criteri contemporanei non ha comportato 
distruzioni, in particolare sono rimasti integri i soffitti decorati e le volte che 
parevano minacciati dall’inevitabile introduzione di ascensori lungo il 
percorso di visita.  
Un grosso intoppo al lavoro sul palazzo si presentò nel 2005 quando i lavori 
dovettero essere interrotti per il rinvenimento di una possente struttura 
muraria costruita a ricorsi di pietra verrucana, tipica delle torri o case torri 
pisane dell’XI secolo. L’emergenza architettonica costrinse i progettisti a una 
variazione inevitabile: la grande scala “monumentale” prevista in quel luogo 
fu eliminata, fu modificato l’andamento di un corpo scale laterale, spostati i 
vani ascensori e modificato l’accesso principale al museo. 
Nei mesi successivi gli scavi eseguiti nell’area riportarono alla luce il 
marciapiede del percorso seicentesco, e poi, a quota molto più bassa, la 
pavimentazione medievale realizzata in sestini di cotto a spina pesce con il 
suo marciapiede. Il tutto in buono stato di conservazione. 
Per coniugare queste nuove scoperte con la necessità di rendere agevole 
l’accesso al museo, i progettisti hanno elaborato una soluzione in metallo che 
consente di “passeggiare” fino all’ingresso ammirando nello stesso tempo i 
risvolti archeologici del palazzo. 
1.2.3 - LA RIQUALIFICAZIONE DELL’EDIFICIO 
I lavori di consolidamento delle mura sono stati impegnativi per la scelta 
fatta di un recupero filologico dell’edificio: è stato così scelto di operare con il 
metodo chiamato “scuci e cuci” grazie al quale si possono ripristinare 
murature deteriorate utilizzando mattoni vecchi al posto di quelli non più in 
grado di garantire coesione. In questo modo si possono reintegrare porzioni 
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murarie anche di notevoli dimensioni. L’intervento deve essere eseguito da 
persona esperta che sappia leggere la tessitura antica nei suoi valori 
cromatici. Mani specializzate si sono occupate anche del recupero delle volte e 
delle pavimentazioni originali. 
1.2.4 - LA SALVAGUARDIA DELLE DECORAZIONI MURARIE 
Altro importante passaggio è stato, com’è facilmente intuibile, il recupero 
degli apparati decorativi murari.  
Le pitture murali, emerse dopo la rimozione dei vari strati di tempere, 
vernici e strati di intonachino a calce, rimossi ad impacco ed in alcuni casi a 
secco, con l’ausilio di mezzi meccanici come bisturi, spatoline e raschietti, e 
dopo mesi di lavoro, si sono presentate in buono stato conservativo anche se 
con presenze di sovrapposizioni di periodi diversi. 
Durante il Novecento, e in particolare nel dopoguerra, la copertura delle 
pareti domestiche con l’intonaco bianco doveva avere un fascino particolare, 
donando un senso di modernismo a cui pochi edifici in Pisa sono stati 
sottratti. Palazzo Giuli non fa eccezione: sotto il bianco uniforme a tempera 
sono stati recuperati gli affreschi di valore e straordinaria bellezza che ora 
possiamo nuovamente ammirare. 
1.2.5 - “CELESTE COLOR DEL CIELO”: UN MARCHIO DI FABBRICA 
Al recupero delle decorazioni interne è seguito quello della facciata. Il 
degrado dell’esterno era accentuato laddove erano presenti aggiunte 
decorative in pietra serena, particolarmente aggredita da intemperie e smog. 
Il colore “celeste color del cielo” che il palazzo aveva assunto sul finire ‘700, 
è stato riproposto applicandolo con la tecnica che veniva usata all’epoca.  
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Questa tecnica detta “a fresco” consiste nella coloritura con colori naturali 
(terre, ossidi) stemperati in acqua, dell’intonaco costituito da calce idraulica 
naturale, conferendo alla facciata, a carbonatazione avvenuta, l’aspetto di 
velatura naturale. 
1.2.6 - QUADRI E SALE: UN CONNUBIO ALL’INSEGNA DELLA 
RIEVOCAZIONE 
L’allestimento del percorso museale permanente ha voluto puntare sulla 
ricchezza del “contenitore”, regalando al visitatore il fascino di poter visitare 
una antica dimora gentilizia arredata. Quindi le opere sono state distribuite 
nelle sale tenendo conto del loro profilo storico, formale e culturale, cercando 
dunque di conciliare temi e modi con il percorso di visita. In questo modo è 
stato possibile valorizzare reciprocamente opere ed elementi di arredo, in 
alcuni casi presenti in modo palese addirittura all’interno dei dipinti, come 
nel caso suggestivo del dipinto di Desmarais “La famiglia Roncioni”. 
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1.3 - LA FONDAZIONE PISA E LA COLLEZIONE 
1.3.1 - IL PRIMO ENTE, LA CASSA DI RISPARMIO DI PISA 
La Fondazione Pisa, proprietaria del Palazzo, è un’istituzione filantropica 
che gestisce il patrimonio ricavato dalla vendita della banca originaria (Cassa 
di risparmio di Pisa) destinando i proventi a interventi nei settori dell’arte e 
della cultura, dell’assistenza, della ricerca scientifica e tecnologica. Nel 2011 
ha dato vita alla Fondazione Palazzo Blu per gestire Palazzo Blu e le sue 
attività. 
Il primo nucleo delle collezioni fu costituito dalla Cassa di Risparmio di 
Pisa che, seguendo un indirizzo tradizionale delle casse di risparmio 
dell’epoca, negli anni fra il 1950 ed il 1980 acquistò in modo talora casuale 
opere d’arte anche importanti, provenienti in prevalenza dal territorio di 
riferimento. 
Alle opere d’arte, per la maggior parte dipinti di grande interesse storico-
artistico, si aggiunsero negli anni successivi alcune donazioni di collezionisti e 
artisti del territorio. La raccolta, conservata nella sede della banca, non era 
tuttavia aperta al pubblico. 
Alla sua nascita, la Fondazione ha acquistato l’intera collezione della Cassa, 
proponendosi l’obiettivo di renderla fruibile al pubblico e di arricchirla con 
acquisti selettivi di opere importanti, collegate alla storia ed alla cultura del 
territorio pisano per autore, committente o tema. 
1.3.2 - LA STORIA DELLA COLLEZIONE 
La storia della collezione di arte oggi patrimonio della città di Pisa grazie 
alle sale espositive di Palazzo Blu comincia come tante altre, da una serie di 
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acquisizioni dovute a insolvenze. Con il passare del tempo il nucleo originario 
di lavori è stato via via ampliato tramite un criterio di scelta sempre più 
coerente e univoco, in modo da formare un corpus di lavori aderente a una 
precisa filosofia d’acquisto e soprattutto di impiego. Le opere esposte infatti 
sono strettamente connesse alla città di Pisa: si tratta di lavori realizzati su 
commissione di abitanti del posto, oppure realizzati da artisti pisani, o ancora 
dipinti e opere che hanno la città della torre per soggetto d’elezione. 
1.3.3 - LA DONAZIONE DI OTTAVIO SIMONESCHI 
Uno degli apporti più consistenti al nucleo di opere raccolte dalla 
Fondazione viene dalla donazione di Ottavio Simoneschi. 
L’aristocratico collezionista, nato a Pisa nel 1890, lasciò alla sua morte tutte 
le sue raccolte d’arte al comune della sua città natale, con la clausola che 
fossero rese visibili al pubblico in un museo.  
Il carattere di unitarietà della collezione, che testimonia anche storicamente 
il gusto del singolo amatore d’arte, è stata mantenuta grazie all’allestimento 
di Palazzo Blu, che ha regalato un contesto idoneo alla raccolta.  
L’atteggiamento del Simoneschi nello scegliere le opere era infatti non tanto 
quello di chi aveva l’intenzione di creare una galleria di dipinti quanto 
piuttosto di quello che voleva arredare la propria dimora a suo gusto 
personale, stabilendo un rapporto con le opere scelte non di razionale e 
semplice ammirazione, ma di coinvolgimento quotidiano e personale.  
L’attuale allestimento rispetta questo tipo di impostazione: la disposizione 
del percorso di visita tra le sale di una abitazione privata, alternando arredi a 
dipinti e sculture regala proprio la piacevolezza di poter cogliere una filosofia 
d’insieme, una visione di una possibile tranche de vie otto/novecentesca. 
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1.3.4 - IL MOBILIO 
Ecco allora che anche gli arredi assumono un diverso significato, 
valorizzando con la loro presenza l’esposizione museale. I mobili sono pregiati, 
pur non essendo tutti antichi: si tratta di un variegato miscuglio di stili che 
variano tra il neobarocco, neoclassico, Settecento, stili olandesi e francesi.  
Alcuni lavori sono copie di mobili particolarmente apprezzati all’epoca e 
commissionati a maestranze locali, ancorché di grande abilità. Ma anche il 
“falso”, l’opera non originale, fa parte della storia del gusto: come tale, la sua 
presenza nelle collezioni di Palazzo Blu ha il doppio valore donatogli dalla 
sua estetica pregevole e dal significato che occupa nel racconto di una società, 
della filosofia del bello, dell’ostentazione del lusso, dell’ambiente altoborghese 
di inizio Novecento a cui i proprietari appartenevano. 
Tra i mobili vanno segnalati alcuni pezzi di notevole valore, realizzati nella 
lucchesia nel primo ottocento, quando la presenza di importanti membri della 
cerchia napoleonica introdusse la moda francese neoclassica mediandola con il 
gusto e i modi locali. Il risultato sono arredi in ciliegio e in noce decorati con 
raffinati intagli in legno dorato. 
1.3.5 - LA COLLEZIONE NUMISMATICA 
Tra le opere in mostra, una sezione è dedicata alle monete antiche. Molti gli 
esemplari di rara bellezza della raccolta, che ospita un ventaglio decisamente 
ampio di provenienze ed epoche di conio.  
Dalla Grecia a Roma, dai folles bizantini alle monete medievali e 
rinascimentali, la raccolta è eterogenea, anche se gli esemplari più interessanti 
sono quelli medievali e moderni. 
Grazie ad essi è possibile tracciare una specie di itinerario evolutivo delle 
zecche italiane: Mantova, Milano, Cagliari, ma soprattutto Lucca, Firenze, 
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Pisa e Genova, e sopra a tutti Venezia1. Accanto alle monete, la raccolta di 
oselle2 – sorta di medaglie istituite intorno al 1521 e usate con valore di 
monete dal valore di un quarto di ducato d’oro.  
Questi pezzi, tutti realizzati in materiali preziosi – in argento all’inizio e in 
seguito coniati anche in oro come multipli di zecchino – sono decorati con 
rappresentazioni storicoallegoriche, leggende ed episodi di notevole rilevanza 
per la Repubblica veneta come per esempio le vicende legate alle altalenanti 
guerre contro i Turchi. In collezione sono presenti esemplari che raccontano 
la storia di queste particolari monete fino alla conclusione del loro conio, 
avvenuta con la caduta della Repubblica nel 1797. 
1.3.6 - I REPERTI ARCHEOLOGICI 
In collezione anche alcuni interessanti reperti archeologici, provenienti dalla 
raccolta Simoneschi; se l’origine non è stata accertata durante l’inventario del 
1960, certo è che i pezzi della raccolta sono interessanti e rivelatori del gusto 
del tempo.  
Quattro le categorie principali entro le quali i reperti possono essere 
catalogati: vasi di ceramica, bronzi, coroplastica e vetri. 
Tra i vasi vale la pena di sottolineare la presenza di un paio di aryballoi 
globulari3, di fattura etruscocorinzia ed entrambi della metà del VI secolo 
                                     
1 Intere sequenze prodotte dalla zecca veneziana consentono di ripercorrere 
ininterrottamente la storia del conio lagunare dal tempo di Ludovico I (814-840) fino al 1797 
passando per tutti gli esemplari emessi dai dogi. 
2 Le oselle venivano coniate ogni anno in numero proporzionato ai membri del Maggior 
Consiglio ai quali il Doge le donava; devono il loro nome alle cinque anatre selvatiche che il 
Principe offriva tradizionalmente in regalo ogni anno a dicembre ai rappresentanti delle più 
alte cariche dello Stato. 
3 Sul primo vaso troviamo raffigurati due galli affrontati, sul secondo una teoria di uccelli. 
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a.C. circa, decorati con animali. Interessanti anche due kylikes attiche4 a 
figure nere, entrambe del V secolo a.C. 
Tra i buccheri, ovvero gli oggetti realizzati nella tipica ceramica nera lucida 
etrusca5, un foculo, ovvero un vassoio portavivande usato durante le 
celebrazioni funerarie. 
Tra i bronzi invece sono particolarmente interessanti due specchi entrambi 
decorati con la medesima scena che ritrae Elena o Menelao tra i Dioscuri e 
Minerva, probabilmente ascrivibili al III secolo a.C.  
Le figurine fittili sono decisamente di alto livello6. Si tratta di figure 
esclusivamente femminili, realizzate in argilla rosata a stampo con matrici7. 
La datazione si aggira probabilmente al III secolo a.C. come dimostra 
sostanzialmente il realismo naturalistico con cui sono ritratte le figurine: è in 
questi anni infatti che i modellatori smettono di rappresentare le divinità per 
dedicarsi piuttosto a ritrarre figure umane, realizzando graziose statuette 
spesso usate a corredo di defunti, nelle tombe; due di queste figurine però 
sono a soggetto mitologico8.  
Tra i vetri, due brocche databili tra il IV e il V secolo d.C., perfettamente 
conservate, riprendono alcune forme di opere analoghe antecedenti e sono 
decorate con sottili nervature applicate a prodotto finito, una tecnica simile a 
quelle diffuse nel Mediterraneo orientale. 
                                     
4 La prima kylikes raffigura scene della centauromachia, la seconda immagini di satiri e 
menadi tra due sfingi. 
5 Dal tipo di lavorazione rivela provenire dal territorio di Chiusi, luogo a cui la produzione 
di questo tipo particolare di declinazione della ceramica si limitava. 
6 Ogni pezzo presenta sul retro un foro di sfiatatoio; i capelli e le vesti sono ricchi e 
decorati con dovizia di particolari, e rivelano tracce di un’antica colorazione policroma che va 
dal blu al violetto, colori tipici delle figure fittili greche e grecizzanti di età ellenistica. 
7 Gli esemplari presenti nella collezione sono ascrivibili alla coroplastica della zona di 
Taranto, che venne influenzata fortemente da quella della città greca Tanagra, come rivelano 
particolari dell’acconciatura (il ricciolo sulla nuca) e la base rettangolare piatta della 
statuina. 
8 Sono ritratte una Nereide (divinità del mare) su un delfino e una Venere che potrebbe 
essere stata modellata sull’Afrodite al bagno di Doidalse, scultore del III secolo. 
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1.3.7 - LE OPERE TRECENTESCHE 
Il nucleo di dipinti trecenteschi della collezione realizzata dalla Fondazione 
Cassa di Risparmio è di notevole valore artistico e storico. Documenta 
innanzitutto l’alta qualità degli autori presenti in Pisa ancora alla fine del 
Trecento, dopo che la città era stata scenario importante dei lavori di artisti 
come Cimabue e Simone Martini. In questo scorcio conclusivo di secolo, 
comunque, ancora grandi nomi sono al lavoro nella zona: Taddeo di Bartolo e 
soprattutto Agnolo Gaddi, figlio del primo allievo di Giotto, la cui presenza è 
testimoniata dall’opera inedita esposta a Palazzo Blu.  
Le opere della collezione consentono inoltre di confrontare differenti 
influenze sugli artisti del medesimo periodo, da quelle martiniane che si 
rivelano nel lavoro di Francesco Neri da Volterra all’inevitabile matrice 
giottesca dell’opera del sopracitato Gaddi. 
Altri interessanti confronti scaturiscono dal lavoro di Cecco di Pietro, 
presente con lo strepitoso Polittico di Agnano, e il figlio del suo compagno di 
bottega Getto (o Ghetto) di Iacopo, autore del Noli me tangere qualche sala 
più in là.  
Affascinante anche la riflessione che emerge dall’accostare un lavoro 
imponente come il Polittico, pensato e realizzato per i grandi spazi 
ecclesiastici, per la distanza che intercorre tra i fedeli e il retro dell’altare, e 
la bandinella devozionale di Francesco da Volterra, espressione di una 
religiosità in qualche modo privata, poiché afferente alle associazioni laiche e 
non all’istituzione cristiana.  
Due modi differenti di proporre il medesimo concetto, con i toni alti e 
grandiosi del clero e quelli più avvicinabili delle misericordie. Una doppia 
faccia della medesima medaglia. Inoltre la presenza di due altaroli portatili 
attribuiti a Taddeo di Bartolo e ad Agnolo Gaddi raccontano di una 
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devozione privata talmente diffusa da sostentare intere botteghe di artisti 
specializzati in questo tipo di produzione, come nel caso di Agnolo Gaddi.  
Altro reperto di grande valore storico oltreché artistico è l’affresco staccato 
di Getto di Iacopo: è l’unica altra opera nota del maestro, oltre a una tavola 
dipinta, e inoltre contribuisce a ricostruire meglio la storia della chiesa da cui 
proviene, la chiesa dei Santi Felice e Regolo, di antichissima fondazione, 
parzialmente distrutta alla fine del Settecento; infine, grazie alle evidenti 
stratificazioni, l’opera aggiunge dettagli alla conoscenza delle tecniche di 
affresco dell’epoca. 
1.3.8 - LE OPERE QUATTROCENTESCHE 
Anche le opere quattrocentesche della collezione sono di notevole interesse 
perché testimoniano la presenza di artisti e prodotti di qualità in Pisa 
durante un secolo storicamente non particolarmente felice per il territorio. 
Con la conquista della città da parte di Firenze nel 1406 una intera classe 
dirigente venne cancellata e le corporazioni pisane furono subordinate alle 
arti fiorentine. Una crisi che si riflesse inevitabilmente anche sulle arti; 
ciononostante, la collezione di Palazzo Blu testimonia come, soprattutto nella 
seconda metà del secolo, ci sia stato un ritorno di artisti capaci di riaffermare 
il proprio valore attraverso lavori tra i più significativi della pittura 
tardogotica italiana.  
I nomi presenti in città nella seconda metà del secolo sono di spicco: 
Donatello, Mantegna, Foppa. Proprio il lavoro di quest’ultimo è ben 
rappresentato nella collezione della Fondazione: il suo San Bernardino da 
Siena è uno dei gioielli esposti nelle sale di Palazzo Blu. 
Ma è soprattutto con la necessità di decorare il Camposanto che accorsero 
in città artisti di grande abilità che lasciarono un seme importante per lo 
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sviluppo successivo dell’arte cittadina: fu Benozzo Gozzoli ad aggiudicarsi 
l’appalto delle decorazioni, e il risultato del suo passaggio si estese anche nel 
resto del territorio cittadino. 
La nicchia affrescata con la Vergine e san Giovanni evangelista dolenti, 
sistemata in origine in S. Benedetto a Ripa d’Arno, è uno di questi esempi 
illuminati. E ancora in mostra è possibile ammirare un’altra importante 
testimonianza di come anche nel Quattrocento Pisa sia riuscita a sostenere un 
discreto livello artistico: il bel tondo in terracotta invetriata raffigurante il 
Cristo in pietà, emblema del Monte di Pietà pisano appena costituito, opera 
del più valente collaboratore di Andrea della Robbia, Benedetto Buglioni. 
1.3.9 - LE OPERE CINQUECENTESCHE E SEICENTESCHE 
Il nucleo di dipinti appartenenti ai secoli XVI e XVII di proprietà della 
Fondazione Cassa di Risparmio di Pisa è altrettanto interessante. In nomi 
degli artisti presenti sono di alto livello: Lomi – Gentileschi, Cigoli, 
Riminaldi, artisti pisani il cui lavoro è noto ben oltre i confini cittadini, già 
durante la loro vita. 
Alla stirpe di artisti della famiglia Lomi, a cui appartengono Artemisia e 
suo padre Orazio, è dedicata una intera sala del Palazzo: tra tutti i bei 
dipinti, spicca indubbiamente la Clio, Musa della Storia che appartiene al 
periodo napoletano della pittrice, il più compiuto artisticamente. Nondimeno, 
va sottolineato il valore delle altre tele della sala, tra cui il San Gerolamo 
penitente del padre, Orazio Gentileschi. 
I capricci settecenteschi si inseriscono perfettamente nella filosofia 
dell’esposizione: non hanno solo l’importante valore artistico del singolo 
dipinto, ma riflettono, nel loro insieme e nell’allestimento particolare delle 
due pareti, il gusto di certi collezionisti sette-ottocenteschi il cui horror vacui 
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e il peculiare gusto nell’arredare li portava a riempire all’inverosimile le 
pareti di quadri.  
Le atmosfere ottocentesche sono tutte condensate nell’opera simbolo dei 
lavori della collezione di questo periodo: l’Albereta di pioppi del Gioli, che 
contiene in sé tutta la poesia e la raffinatezza coloristica di grandi del tempo, 
primo fra tutti Fattori. 
Infine, un ultimo accenno alla piccola ma interessante scelta di lavori del 
Novecento locale, in particolare della pittura di paesaggio. Se durante il 
secolo precedente la città era stata ritratta principalmente attraverso i suoi 
principali monumenti (la torre, la chiesa della Spina, e così via) i pittori 
pisani del primo Novecento furono bravi nel rinnovare i soggetti, oltreché i 
modi di rappresentazioni delle vedute cittadine. Una Pisa fatta di persone e 
non di cose, di facce e di gesti. Un modo moderno di guardare alla città, pur 
tenendola al centro del proprio creare. 
1.3.10 - LA NUOVA SEZIONE: LE FONDAMENTA 
La sezione delle fondamenta, allestita nel piano interrato, è di recente 
apertura, l’inaugurazione è infatti avvenuta il 25 Aprile 2015. 
Opportunamente restaurati, piatti, bacili, brocche, monete ed altri oggetti 
metallici, accompagnati da pannelli didascalici specificatamente realizzati, 
raccontano la storia dell’area a partire dal Mille, quando la città 
altomedievale si espande sulla sponda sinistra, nell’area chiamata “Oltrarno” e 
si sviluppa il quartiere di Chinzica. 
Gli scavi documentano poi il passaggio dalle case-torri ai palazzi 
rinascimentali, che accorpano gli edifici preesistenti dotandosi delle facciate 
che ancora oggi abbelliscono i lungarni. 
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I reperti, esposti per contesti coerenti lungo l’arco cronologico affrontato, 
illustrano la vita quotidiana delle dimore, le abitudini alimentari dei diversi 
ceti sociali e i passatempi degli abitanti, fino all’età moderna, al tempo del 
dominio fiorentino e del granducato.  
Opportunamente restaurati, piatti, bacili, brocche, monete ed altri oggetti 
metallici, accompagnati da pannelli didascalici specificatamente realizzati, 
raccontano la storia dell’area del palazzo a partire dal Mille, quando la città 
altomedievale si espande sulla sponda sinistra, nell’area chiamata “Oltrarno” e 
si sviluppa il quartiere di Chinzica. Oltre ai materiali in mostra, una 
ricostruzione grafica realizzata appositamente restituisce un’idea della 
conformazione e della bellezza raggiunta dall’area di Chinzica alla fine del 
XIV secolo. 
Una terza sala ospita una ricostruzione storica della città: in particolare un 
filmato inedito di Michele Beretta propone una ricostruzione 3D della 
porzione della città medievale che si affaccia sul fiume, sulla base delle 
conoscenze attuali. 
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2 - INDAGINI PRELIMINARI 
2.1 - ANALISI DELL’ESPERIENZA UTENTE 
Dopo aver raccontato ampiamente Palazzo Blu indagandone la storia, i 
cambiamenti subiti e le opere di cui si fa promotore, ora si vuole esporre 
come si sia arrivati al progetto di una guida multimediale alle sale della 
collezione permanente capace di sottolineare, attraverso più livelli di lettura, 
le molte anime dell’esposizione. 
Di fronte alla ricchezza e varietà di materiali esposti, preziosi di per sé e 
ancora di più per la loro storia, salta subito all’occhio quanto il museo abbia 
fino a oggi fatto ben poco per attrarre l’attenzione dei visitatori, motivarne la 
visita e garantire loro una coinvolgente esperienza umana e culturale.  
Il visitatore infatti all’entrata ha a disposizione un depliant informativo 
molto sintetico seppure ben fatto e nelle sale del primo e del secondo piano 
trova schede informative sulle opere presenti in sala in diverse lingue 
(italiano, inglese, francese, spagnolo e tedesco), ma in forma di semplici 
fotocopie cartacee contenenti pochi cenni per ogni opera. 
C’è dunque grande margine di miglioramento sia per la doverosa 
promozione del valore delle opere esposte in via permanente, sia per 
consentire agli utenti una visita di maggiore qualità attraverso il racconto 
(storytelling9) delle storie che hanno portato tali opere proprio nel Palazzo 
Blu, per non parlare della storia stessa del Palazzo e del suo recupero.  
La visibilità del museo è tanta, soprattutto per le prestigiose mostre 
temporanee che vi si tengono, e i dati inviatici da Palazzo Blu per il range di 
anni 2010-2014 può confermarlo: 
                                     
9 Lo storytelling è l'atto del narrare, disciplina che usa i principi della retorica e della 
narratologia. Lo storytelling è inseribile nel settore letterario e audiovisivo, ma anche verbale. 
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Anno Collezione 
Permanente 
Mostre 
Temporanee 
Totale 
2014 25.631 144.123 169.754 
2013 11.712 99.675 111.387 
2012 23.410 97.878 121.288 
2011 22.222 80.481 102.703 
2010 19.474 84.083 103.557 
Tabella 1: Utenza di Palazzo Blu nel periodo 2010-2014 
Dalla tabella si può vedere come le mostre temporanee abbiano un maggior 
impatto sull’affluenza al museo, dato che sembra crescere di anno in anno. 
Per la collezione permanente i numeri sono più contenuti, anche se va 
precisato che l’affluenza del 2013 è decisamente più bassa rispetto gli altri 
anni in quanto nel periodo dal 12 marzo al 30 giugno il primo piano che 
ospitava la Collezione Permanete è stato interamente occupato per la mostra 
dedicata ad Artemisia Gentileschi, mentre dal 1 luglio al 26 settembre la 
collezione è stata chiusa per i lavori di ampliamento del secondo piano. 
Questi dati vengono raccolti “personalmente”: alla reception gli addetti ai 
lavori registrano i visitatori facendo una stima approssimativa dell’età e della 
provenienza, metodologia sicuramente soggetta ad errori e dimenticanze. 
La tipologia di utenti è molto diversificata, ma la forte presenza di 
scolaresche ci ha convinto che il progetto dovesse combinare l’informazione 
con elementi educativi, didattici e formativi. L'aspetto ludico (la cosiddetta 
gamification10) è stato considerato un elemento marginale, ma comunque 
declinato attraverso l’uso di interattività e animazioni che rendessero la 
navigazione all’interno della guida una continua scoperta. I numerosi turisti 
                                     
10 La gamification (traducibile in italiano come "ludicizzazione") è l'utilizzo di elementi 
mutuati dai giochi e delle tecniche di game design in contesti esterni ai giochi. 
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occasionali possono essere comunque considerati un target caratterizzato da 
un atteggiamento favorevole nei confronti di tecnologie legate alla 
multimedialità e al digital storytelling ma senza perdere il contatto con i 
mezzi e i linguaggi più tradizionali. 
Il museo, non disponendo ancora di connessione wi-fi gratuita (previa 
registrazione dell’utente, che avviene fornendo i propri dati personali), si 
preclude la possibilità di fare ricerche più approfondite e affidabili sul proprio 
pubblico: 
 
“[… ]Adesso, grazie agli smartphone, chi visita una mostra o una collezione 
permanente può accedere a una vasta gamma di servizi. In cambio, deve fornire 
informazioni su se stesso. L'osservatore (di opere d'arte) viene osservato (dal 
museo). Aggregando questi dati si costruisce una piattaforma essenziale per chi 
dirige un'istituzione culturale. L'obiettivo non è solo quello di fidelizzare il 
cliente/visitatore. Conoscere i gusti degli spettatori è importante per elaborare 
strategie adeguate, artistiche e di marketing, e quindi aumentare i ricavi.”11 
 
Palazzo Blu ha, dal 2011, un sito internet dove è possibile trovare 
informazioni sulle mostre temporanee, tramite rimandi ai siti internet 
costruiti ad hoc per l’evento, e informazioni sulla mostra permanente, con la 
presentazione dei piani, delle sale, e la possibilità di effettuare una ricerca fra 
le opere presenti. 
La navigazione del sito è abbastanza agevole, anche se effettuando ricerche 
mirate attraverso Google si scoprono sezioni nascoste del sito che risultano 
irraggiungibili se si è all’interno del sito stesso. Sicuramente rivedere la 
struttura del sito, la grafica e la gestione dei contenuti gioverebbe 
all’immagine che il museo da di sé. 
                                     
11 Linkiesta, “La tecnologia può mettere le ali ai musei italiani”  
http://www.linkiesta.it/it/article/2014/12/28/la-tecnologia-puo-mettere-le-ali-ai-mu-sei-
italiani/24037/ (visitato il 07 ottobre 2015). 
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Esiste una pagina Facebook che si anima soprattutto in occasione di mostre 
temporanee di prestigio (Toulouse Lautrec è quella attualmente in 
esposizione) ed anche la presenza sulla stampa locale o nazionale è alta solo 
in concomitanza di eventi speciali. 
2.2 - CAPIRE LE REALI NECESSITÀ: INCONTRO CON IL 
PRESIDENTE 
La prima fase del lavoro ha riguardato la comprensione dei bisogni del 
museo, motivo per cui, insieme alla mia relatrice, la professoressa Nicoletta 
Salvatori abbiamo organizzato un incontro con il presidente della Fondazione 
Palazzo Blu, il Dott. Cosimo Bracci Torsi. 
Il nostro obbiettivo era quello di creare un prodotto fruibile per il museo, 
potenzialmente volto ad un reale utilizzo futuro e ad una successiva 
implementazione. 
Si è dunque deciso di realizzare una pubblicazione digitale che si 
configurasse come una guida multimediale alle sale della permanente.  
Si tratta di una forma di software ideale per sfruttare al massimo le risorse 
di device, come tablet o smartphone, o le numerose forme intermedie. 
Relativamente leggera da scaricare sul proprio dispositivo mobile è 
utilizzabile anche off line e può essere ricca di contenuto graficamente 
elegante e leggibile su più livelli di approfondimento. Nel nostro caso la 
guida, scaricabile gratuitamente all’ingresso del museo o dal sito dello stesso, 
non solo può rendere più pregnante la visita nel momento in cui la si compie 
ma può diventare uno strumento per successive ricerche scolastiche o 
approfondimenti personali una volta lasciato il Palazzo Blu. 
Dato che le grandi mostre temporanee coinvolgono grandi nomi editoriali, 
primo fra tutte Giunti, e la collaborazione con uffici stampa di alto livello, la 
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proposta del presidente si è, per ovvii motivi, diretta verso la mostra 
permanente, che maggiormente può giovare da una simile iniziativa. 
Data l’ingente presenza di opere esposte, si è deciso per una demo che 
introducesse le possibilità del mezzo, con l’analisi di una sala per ogni piano, 
e una introduzione al palazzo con informazioni e contatti necessari. 
Si è provveduto poi ad incontrare la Dott.ssa Monica Baldassarri che ha 
ideato la mostra delle Fondamenta, scelto i pezzi da esporre e curato 
l’apparato didascalico, e la Dott.ssa Maria Chiara Favilla, che ha preso parte 
all’allestimento dei restanti due piani di Palazzo Blu. 
Con il loro ausilio, si è deciso quali opere o reperti fosse necessario 
approfondire in ogni sala, non solo con intento didascalico, ma cercando di 
raccontarne le storia attraverso quello che viene definito “digital storytelling”, 
una narrazione pensata con lo scopo di coinvolgere più profondamente 
l’utente nella visita del museo e condurlo lungo i molteplici percorsi di 
conoscenza attraverso cui si può visitare l’esposizione. 
Entrambe si sono gentilmente rese disponibili a fornire immagini e testi per 
implementare l’ambito contenutistico della pubblicazione. 
2.3 - TABLET E SMARTPHONE, I NUOVI PONTI FRA 
VISITATORE E MUSEO 
2.3.1 - PERCHÉ QUESTA SCELTA 
La decisione di un prodotto fruibile soprattutto su tablet e smartphone di 
ultima generazione è sembrata ovvia, vista l’importanza che la tecnologia 
mobile riveste nel mondo in questo periodo storico. 
Il sorpasso del mobile sul desktop sia nel numero delle connessioni in rete 
sia nel tempo di collegamento è ormai un dato assodato e dimostra quanto 
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questi device siano in brevissimo tempo diventati la finestra principale 
attraverso cui gli utenti navigano in internet, chattano, si informano, fanno 
acquisti. 
I dati Audiweb relativi all’anno 2014 infatti riportano: 
* 
“In base al nuovo report sulla diffusione dell’online in Italia, Audiweb Trends, 
sui dati di sintesi della Ricerca di Base realizzata in collaborazione con DOXA, 
nel 2014 l’online raggiunge l’84,6% della popolazione italiana tra gli 11 e i 74 
anni, 40 milioni di individui che dichiarano di accedere a internet da qualsiasi 
luogo e strumento. Risultano, inoltre, 27,8 milioni gli italiani che possono 
accedere a internet da smartphone e 10,2 milioni da tablet. […]Accedono a 
internet da device mobili 17,3 milioni di italiani nel giorno medio (il 39,8% 
degli individui di 18-74 anni), mentre la fruizione di internet da PC registra 
12,5 milioni di utenti (il 23,2% degli italiani dai 2 anni in su).[…] Oltre a 
dedicare più tempo alla fruizione di internet da mobile nel giorno medio (più di 
2 ore in media per persona), i giovani tra i 18 e i 34 anni confermano un 
elevato uso dei device mobili per accedere a internet (più del 74% del tempo 
trascorso online) e, più in dettaglio, delle applicazioni mobili (l’86% del tempo 
online da mobile).[…] Nel 2014 si rileva il primato del mobile nella fruizione 
quotidiana di internet, con una media di 15,6 milioni di utenti online da device 
mobili (smartphone e tablet) e 12,7 milioni di utenti online da PC.”12 
 
L’uso dei tablet/smartphone non solo per agevolare la visita di musei 
(servizio biglietteria) ma anche per veicolare informazioni e contenuti e 
guidare alla visita in modo approfondito e giocoso (gamificatione e ed 
edutaiment) è ormai una realtà che sta cominciando a diffondersi anche in 
Italia, soprattutto da quando si sono trovati diversi modi per far interagire 
l’utente con le opere. 
                                     
12 Audiweb, “Audiweb pubblica i dati della total digital audience del mese di dicembre 
2014” http://www.audiweb.it/news/total-digital-audience-del-mese-di-dicembre-2014-2/ 
(visitato il 15 ottobre 2015). 
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Anche se queste tecnologie non sono state prese in considerazione per 
questo progetto, è comunque interessante fare un piccolo excursus sulle 
possibilità di implementazione dell’interazione dell’utente con le opere 
esposte, nello specifico illustrando l’uso dei tag NFC, dei QR Code, i Beacons 
e l’Augmented Reality. 
2.3.2 - I TAG NFC 
I tag NFC13 sono chip custoditi su piccole targhette adesive o simili su cui 
si possono scrivere dati e informazioni interpretabili dallo smartphone 
sfruttando una connettività wireless a corto raggio. Il loro funzionamento è 
limitato ad un raggio di circa 10 cm di distanza tra i due dispositivi, ma 
spesso, per ragioni di sicurezza, la distanza si riduce a 4 cm o anche meno. 
Questo standard garantisce una comunicazione bidirezionale e permette ad 
entrambi i device coinvolti di inviare e ricevere informazioni di diverso tipo. 
La tecnologia NFC può essere implementata all'interno di uno smartphone 
attraverso un chip integrato oppure tramite l'uso di una speciale scheda 
esterna che sfrutta gli alloggi delle schede microSD. 
La loro particolarità è che non necessitano di fonti di alimentazione per 
funzionare (quindi non hanno una batteria), ed offrono spazio minimo dove è 
possibile scrivere informazioni come un indirizzo internet, un numero di 
telefono o un comando specifico da lanciare; con un telefono che supporta 
NFC basterà avvicinare questi tag preprogrammati per eseguire un certo tipo 
di azione su smartphone. Questi strumenti però non sono esenti da lati 
negativi: infatti malgrado abbiano avuto successo soprattutto nel mondo del 
retail14, hanno guadagnato poca attenzione al di fuori di questo settore. Il 
                                     
13 NFC sta per Near Field Communication (comunicazione in prossimità). 
14 La locuzione vendita al dettaglio (in inglese retail marketing) è usata in ambito 
commerciale, per indicare la vendita di prodotti al consumatore finale. 
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fatto è che, in un mondo wireless, toccare qualcosa per trasmettere o ottenere 
informazioni risulta molto scomodo, soprattutto in luoghi a volte affollati 
come i musei. 
2.3.3 - I QR CODE 
Il QR Code15 invece è un codice a barre bidimensionale ossia a matrice, 
composto da moduli neri disposti all'interno di uno schema di forma 
quadrata. Viene impiegato per memorizzare informazioni generalmente 
destinate a essere lette tramite un telefono cellulare o uno smartphone. I 
codici QR possono contenere sia indirizzi internet, che testi, numeri di 
telefono, o sms, sono leggibili da qualsiasi telefono cellulare e smartphone 
munito di un apposito programma di lettura (lettore di codici QR, o in 
inglese, QR reader).  
In un’esperienza come quella di una visita museale però, l’idea del QR Code 
non è di così immediato approccio, sempre perché dover fare la scansione di 
un codice singolo sotto ogni opera, magari per un quadro famoso che attira 
l’attenzione di molti visitatori, risulta estremamente scomodo. 
2.3.4 - I BEACONS 
Infine i Beacon sono dei piccoli dispositivi basati sull’utilizzo del Bluetooth, 
che consente ai dispositivi di trasmettere e ricevere piccoli messaggi entro 
brevi distanze. In poche parole, consta di due parti: un presentatore (un 
dispositivo beacon) che consente al visitatore di registrare la propria 
posizione e di ricevere informazioni sull'opera d'arte, oltre ad una serie di 
servizi personalizzabili, e un ricevitore (una app per smartphone) grazie al 
                                     
15 In inglese QR Code, abbreviazione di Quick Response Code, è un codice sviluppato per 
permettere una rapida decodifica del contenuto a cui è collegato. 
34 
 
quale il museo raccoglie una gran mole di dati, ad esempio sui movimenti di 
chi ha visitato la mostra o la collezione permanente (su quali opere si è 
soffermato, quali ha evitato di vedere ecc). 
A livello di hardware, i beacon sono dispositivi BLE-compatible16 che 
trasmettono dati sotto il protocollo “beacon”. A livello software, i beacon sono 
messaggi inviati da questi dispositivi trasmittenti, che sono poi rilevati e 
processati da un dispositivo ricevente. 
Dal punto di vista del gestore del museo e di qualsiasi luogo (fiera, centro 
commerciale o manifestazione indoor) che sceglie di adottare tale tecnologia, 
il vantaggio principale risiede nel non dovere sostenere spese di gestione e 
manutenzione dell’hardware delle audioguide tradizionali: infatti, i contenuti 
abbinati a ogni beacon possono essere aggiornati e modificati molto 
semplicemente e in tempo reale, rendendo tale scelta estremamente agile e 
versatile. 
Tasto dolente di questa tecnologia è che la batteria ne risente notevolmente, 
motivo per cui alcuni musei prima di scegliere se far scaricare l’app guida sul 
dispositivo del visitatore o fornire un tablet con l’app preinstallata hanno 
fatto un sondaggio: la maggioranza degli intervistati non erano disposti a 
veder dimezzata l’autonomia del proprio dispositivo. Un particolare non da 
poco che vede come unica soluzione fornire la struttura di colonne apposite 
per ricaricare la batteria del proprio dispositivo. 
                                     
16 Bluetooth Low Energy (BLE) è una funzionalità della tecnologia wireless Bluetooth, 
progettata per applicazioni a basso consumo per dispositivi wireless entro un raggio d'azione 
ridotto (fino a 50 metri). 
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2.3.5 - L’AUGMENTED REALITY 
L’augmented reality invece è l'arricchimento della percezione sensoriale 
umana mediante informazioni che non sarebbero percepibili con i cinque 
sensi. 
 Ne esistono di due tipi: la realtà aumentata su dispositivo mobile e quella 
su computer. Nella prima il dispositivo (tablet o smartphone di ultima 
generazione) deve essere dotato necessariamente di Sistema di 
Posizionamento Globale (GPS), di magnetometro (bussola) e deve poter 
permettere la visualizzazione di un flusso video in tempo reale, oltre che di un 
collegamento Internet per ricevere i dati online. Il telefonino inquadra in 
tempo reale l'ambiente circostante così che al mondo reale vengono 
sovrapposti i livelli di contenuto, dai dati sui Punti di Interesse geolocalizzati 
agli elementi 3D. 
La realtà aumentata su computer invece è basata sull'uso di marcatori, di 
disegni stilizzati in bianco e nero che vengono mostrati alla webcam, vengono 
riconosciuti dal computer, e ai quali vengono sovrapposti in tempo reale i 
contenuti multimediali: video, audio, oggetti 3D, ecc.  
Le informazioni "aggiuntive" possono in realtà consistere anche in una 
diminuzione della quantità di informazioni normalmente percepibili per via 
sensoriale, sempre al fine di presentare una situazione più chiara o più utile o 
più divertente. 
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2.4 - ANALISI DI SETTORE: ALTRE APP MUSEALI PER 
IOS E ANDROID 
2.4.1 - LA NECESSITÀ DI UN CONFRONTO 
Al fine di sviluppare un prodotto realmente fruibile per Palazzo Blu, è 
sembrato giusto analizzare alcune app museali, cercando di prendere esempi 
di realtà simili a quella di Palazzo Blu, e cioè musei italiani non troppo 
conosciuti (in quanto Palazzo Blu è sì noto per le sue mostre temporanee ma 
non altrettanto per l’esposizione permanete, che è la parte che ci interessa), 
presenti in città di media grandezza. 
Questa indagine è stata fatta al fine di poterne studiare l’efficacia, lo stile, 
la grafica e l’originalità delle soluzioni individuate, la loro fruibilità da parte 
degli utenti ed eventualmente le aree di debolezza. 
Le app prese in considerazione (rigorosamente presenti sia nell’App Store 
che su Google Play) sono state Iuvanum in Realtà virtuale Aumentata, 
MAVS: Museo Archeologico della Val Sabbia e MNEC: Museo Nazionale 
Etrusco di Chiusi. 
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2.4.2 - IUVANUM IN REALTÀ VIRTUALE AUMENTATA 
 
Figura 1: pagina d’apertura dell’applicazione Iuvanum. 
 
Figura 2: parte della visuale di Iuvanum in realtà virtuale aumentata 
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Il sito del museo presenta così la struttura: 
 
“Il Museo Archeologico, inaugurato nel 2006, è ubicato al primo piano della 
moderna struttura museale realizzata in prossimità dell’Acropoli che, a 
pianterreno, ospita il Museo sulla Storia e Trasformazione del Paesaggio.  
Accoglie tutto il materiale archeologico rinvenuto nell’intero territorio dei 
Carecini Infernates (ad eccezione dell’elmo a calotta emisferica di tipo gallico 
della prima del III secolo a. C., una testa marmorea di ﬁne I secolo a. C. e la 
togata e acefala “statua della paura”), ed è articolato in quattro nuclei tematico-
espositivi: Intorno a Iuvanum, Culti degli dei, La vita quotidiana, Il lapidario. 
Il Museo della storia e trasformazione del paesaggio è un museo che 
attraverso pannelli descrittivi e strumenti dell’antica vita contadina offre un 
interessante percorso etno-storico alla comprensione di come l’uomo ﬁn dai 
tempi più remoti abbia interagito con il paesaggio che lo circonda.”17 
 
L’applicazione “Iuvanum in realtà virtuale aumentata” è un buon esempio 
dell’utilizzo dell’Augmented Reality in ambito museale e nello specifico 
nell’interazione con un parco archeologico. 
All’apertura si può decidere di procedere con la visita, di approfondire i 
contenuti o di andare nella sezione crediti. 
Se si decide di procedere con la visita si può scegliere fra la modalità 
manuale e quella automatica: la manuale permette di girare liberamente nel 
parco con i controlli messi a disposizione dall’app, mentre con l’automatica il 
gps rileva il nostro movimento e lo riproduce nell’app, trasponendo così i 
nostri spostamenti nella realtà virtuale aumentata costruita ad hoc. 
Indipendentemente da quale delle due modalità venga scelta le tipologie di 
interazione principali sono due: possiamo decidere di leggere gli 
approfondimenti o ascoltarli tramite l’audioguida, entrambi interazioni che 
                                     
17 Iuvanum, “Museo” http://www.juvanum.it/index.php/museo (visitato il 27 ottobre 2015) 
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scegliamo grazie alle icone che compaiono in basso a sinistra quando ci 
troviamo davanti a dei punti di interesse. 
Se invece della visita si desidera approfondire gli argomenti separatamente, 
nella apposita sezione troveremo una cartina che presenta 7 luoghi : il teatro, 
l’acropoli, il foro, le taberne, l’iscrizione, la basilica e Iuvanum. 
Toccando uno di questi luoghi è possibile avere di nuovo accesso al testo 
riguardante o ascoltarlo tramite l’audioguida. 
Infine, nella sezione crediti è possibile sapere chi ha preso parte alla 
realizzazione di questa applicazione. 
 
VERSIONE IOs 
Nella versione per IOs la descrizione è ampia e dettagliata: 
 
“Un viaggio multimediale nell’antica città di Ivanum, in provincia di Chieti. 
Un progetto di ricostruzione virtuale dell’area archeologica abitata dai 
Carricini, gruppo etnico sannitico che occupava il territorio tra la Maiella e il 
Sangro dal IV al I secolo avanti Cristo. Il lavoro è finanziato con fondi CIPE 
su iniziativa del Comune di Montenerodomo e rappresenta la prima 
applicazione del genere su un sito archeologico dell’Abruzzo. 
Il prodotto finale è un modello virtuale in 3D degli edifici più rappresentativi 
e studiati dell’antica Iuvanum, che ricostruisce in modo circostanziato le 
caratteristiche compositive originarie: il foro, la basilica, la taberna e il 
complesso templare per permettere di rivivere, in modo suggestivo, l’atmosfera 
che deve aver animato questi luoghi migliaia di anni fa. In sostanza il 
dispositivo assume il ruolo di una vera e propria guida turistica. Il visitatore 
può utilizzare palmari, cellulari e personal computer portatili.  
La sua posizione all’interno del sito archeologico è rilevata tramite antenna 
GPS e, in base all’orientamento della visuale, quando il visitatore si troverà nei 
pressi di un reperto, vedrà apparire sul display il modello 3D della 
ricostruzione, navigando all’interno dell’oggetto come se fosse un videogioco, e 
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potrà scegliere di ascoltarne la storia e le tecniche costruttive, leggere 
informazioni testuali e visualizzare altri contenuti multimediali. 
Il tutto nel palmo della propria mano e senza dover compiere operazioni 
complesse.”18 
 
L’ultimo aggiornamento risale al 28 Agosto 2012, la valutazione 
(presumibilmente proveniente dall’App Store) è 4+, mentre non è presente 
alcuna recensione degli utenti. Come anteprima dell’applicazione troviamo 3 
immagini. 
 
VERSIONE ANDROID 
Anche la versione Android è fornita di una lunga descrizione per introdurre 
l’utente ai contenuti dell’applicazione: 
 
“Smartsys SRL e il Comune di Montenerodomo presentano un viaggio 
multimediale nell’antica città di Iuvanum,in provincia di Chieti. Un progetto di 
ricostruzione virtuale dell’area archeologica abitata dai Carricini, gruppo etnico 
sannitico che occupava il territorio tra la Maiella e il Sangro dal IV al I secolo 
avanti Cristo. Il lavoro è finanziato con fondi CIPE su iniziativa del Comune di 
Montenerodomo e rappresenta la prima applicazione del genere su un sito 
archeologico dell’Abruzzo. 
Il prodotto finale è un modello virtuale in 3D degli edifici più rappresentativi 
e studiati dell’antica Iuvanum, che ricostruisce in modo circostanziato le 
caratteristiche compositive originarie: il foro, la basilica, la taberna e il 
complesso templare per permettere di rivivere, in modo suggestivo, l’atmosfera 
che deve aver animato questi luoghi migliaia di anni fa. In sostanza il 
dispositivo assume il ruolo di una vera e propria guida turistica. Il visitatore 
può utilizzare palmari, cellulari e personal computer portatili. 
La sua posizione all’interno del sito archeologico è rilevata tramite antenna 
GPS e, in base all’orientamento della visuale, quando il visitatore si troverà nei 
                                     
18 App Store, Iuvanum in realtà virtuale aumentata, (scaricata il 9 ottobre 2015). 
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pressi di un reperto, vedrà apparire sul display il modello 3D della 
ricostruzione, navigando all’interno dell’oggetto come se fosse un videogioco, e 
potrà scegliere di ascoltarne la storia e le tecniche costruttive, leggere 
informazioni testuali e visualizzare altri contenuti multimediali. 
Il tutto nel palmo della propria mano e senza dover compiere operazioni 
complesse”.19 
Dalla scheda di Google Play l’applicazione risulta avere più di 100 
download, numero di tutto rispetto per un’applicazione di questa tipologia, e 
soprattutto per un sito archeologico non così diffuso. L’ultimo aggiornamento 
non risulta essere molto recente, infatti è datato 7 Agosto 2013, e le 
recensioni sono mediocri, con un voto totale di 3,6 su 5, dato dalla media dei 
voti delle 10 recensioni, di cui 2 hanno dato una stella, due ne hanno date 3, 
due 4 e quattro persone ne hanno date 5. 
Anche qui gli screenshot di presentazione dell’app sono 3. 
  
                                     
19 Google Play Store, “Iuvanum in realtà aumentata”  
https://play.google.com/store/apps/details?id=it.tuelv.IUVANUM&hl=it (visitato il 09 
ottobre 2015). 
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2.4.3 - MAVS: MUSEO ARCHEOLOGICO DELLA VAL SABBIA 
 
Figura 3: pagina d’apertura dell’applicazione del Museo Archeologico della Val Sabbia 
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Figura 4: menù a comparsa dell’applicazione del Museo Archeologico della Val Sabbia 
Ospitato in un edificio quattrocentesco nel centro storico di Gavardo, il 
Museo è stato fondato nel 1956 dal "Gruppo Grotte Gavardo" e in seguito 
ceduto al Comune. Il Museo offre al visitatore un quadro generale della Storia 
della Valle Sabbia e dell'area gardesana occidentale. Attraverso le sue sale si 
può ripercorrere la storia dell'uomo dal Paleolitico Medio (100.000 anni fa) 
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all'epoca postrinascimentale. Il Museo promuove lo studio e la divulgazione 
dell'archeologia della Valle Sabbia, con l'organizzazione di convegni, mostre e 
la periodica pubblicazione dei suoi Annali. 
L’applicazione del Museo Archeologico della Val Sabbia ha una struttura 
estremamente semplice, ma questo non esclude una buona riuscita del 
prodotto. 
All’apertura delle grandi immagini orizzontali ci permettono di scegliere se 
addentrarci nelle diverse sezioni del museo o, toccando sull’icona del menù in 
alto a sinistra troviamo le voci “Museo”, che ci riporta dove eravamo prima, 
la voce “Giochi”, la voce “Informazioni” e infine la voce “Credits”. 
La prima voce ci rende possibile scegliere se accedere alla sezione 
“Paleontologia” o alla sezione “Archeologia”: entrambe all’apertura si 
impostano in maniera uguale: si può scegliere di leggere la spiegazione della 
parola che da il nome alla sezione, o di ascoltarlo tramite l’audioguida. 
Entrambe poi riportano un ulteriore suddivisione interne per periodi storici, 
quindi per la Paleontologia avremo il Paleozoico, il Cenozoico, il Mesozoico e 
il Pleistocene, mentre per l’Archeologia avremo il Paleolitico, il 
Mesolitico/Neolitico, l’Età del Rame, l’Età del Bronzo, l’Età del Ferro, l’Età 
Romana. 
Infine, ognuna di queste età, per entrambe le sezioni, consta sempre della 
spiegazione del nome, di una serie di immagini dei reperti di quel periodo e 
del racconto del periodo tramite audioguida. 
Grande limite di questa applicazione è la mancata possibilità di usufruire 
dei contenuti riguardanti la sezione museo quando si è offline. 
Un’altra sezione del menù laterale riguarda ben 5 giochi diversi: grazie 
all’orso Pik, il bambino può imparare nuove nozioni di archeologia e divertirsi 
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al tempo stesso: è infatti l’edutainment20 una delle carte vincenti di queste 
applicazioni, che tramite l’intrattenimento educativo mira ad attirare una 
fascia di utenti spesso difficile da coinvolgere. 
Infine troviamo le ultime due sezioni, quelle delle informazioni dove 
abbiamo i contatti, i prezzi, gli orari di apertura e i vari social su cui seguire 
il museo, come Facebook, Instagram e Youtube, e la sezione Credits, in cui 
vengono elencati gli enti e le aziende che hanno partecipato alla realizzazione 
dell’app. 
 
 
VERSIONE IOs 
La descrizione dell’applicazione nello Store della mela è breve ma va diretta 
al punto e presenta i tratti salienti della sua struttura: 
 
“L’App del Museo Archeologico della Val Sabbia (Gavardo, BS) è la tua guida 
mobile nella scoperta della preistoria. 
Immergiti nel mondo del museo attraverso l’audioguida, e sfoglia una 
dettagliatissima raccolta di fotografie di ogni reperto presente negli archivi. 
Inoltre, fai divertire i tuoi figli facendogli scoprire la sezione “Giochi” 
dell’applicazione. 
Potranno seguire l’orso Pik in 5 coinvolgenti avventure didattiche!”21 
 
L’ultimo aggiornamento risale al 14 Settembre 2015, anche qui la 
valutazione è di 4+ mentre non vi è traccia di recensioni degli utenti. Ben 
                                     
20 Per Edutainment o Intrattenimento educativo si intende una forma di intrattenimento 
finalizzata sia ad educare sia a divertire. L'espressione è nata dalla fusione delle parole 
educational (educativo) ed entertainment (divertimento). Il termine edutainment è stato 
utilizzato inizialmente per indicare le forme di comunicazione giocosa finalizzate alla 
didattica. Il concetto si è con il tempo esteso a tutto quanto può essere comunicato, grazie al 
gioco, in modo simpatico e produttivo. 
21 App Store, “Muso Archeologico Val Sabbia”, (scaricata il 9 ottobre 2015). 
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fornita è la sezione screenshot, che ne conta addirittura 5, il numero maggiore 
fra le app considerate. 
 
VERSIONE ANDROID 
 
La descrizione di Google Play è identica a quella dell’App Store: 
“L’app del Museo Archeologico della Val Sabbia (Gavardo, BS) è la tua guida 
mobile nella scoperta della preistoria. 
Immergiti nel mondo del museo attraverso l’audio guida, e sfoglia una 
dettagliatissima raccolta di fotografie di ogni reperto presente negli archivi. 
Inoltre, fai divertire i tuoi figli facendogli scoprire la sezione “Giochi” 
dell’applicazione. Potranno seguire l’orso Pik in 5 coinvolgenti avventure 
didattiche!”22 
Molto più scarsa è la diffusione di quest’app, che risulta avere poco più di 
10 download. L’aggiornamento sul Play Store risulta recente, datato 4 
settembre 2015 ma, cosa molto strana per lo store Android, non risulta 
nessuna recensione. Anche qui l’anteprima dell’app in screenshot viene 
presentata da ben 5 immagini. 
  
                                     
22 Google Play Store, “Muso Archeologico Val Sabbia” , 
https://play.google.com/store/apps/details?id=cc.openframeworks.MNEC&hl=it (visitato il  
09 ottobre 2015). 
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2.4.4 - MNEC: MUSEO NAZIONALE ETRUSCO DI CHIUSI 
 
Figura 5: pagina d’apertura dell’applicazione del Museo Nazionale Etrusco di Chiusi 
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Figura 6: menù della sezione “Il Museo” dell’applicazione del Museo Nazionale Etrusco 
di Chiusi 
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Figura 7: menù della sezione “Percorsi di visita” dell’applicazione del Museo Nazionale 
Etrusco di Chiusi 
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Figura 8: menù della sezione “Gioca!” dell’applicazione del Museo Nazionale Etrusco di 
Chiusi 
Istituito nel 1871 e ospitato dal 1901 in un edificio di stile neoclassico, il 
museo conserva numerosi reperti di raro pregio, distribuiti sui due piani 
dell’edificio ed esposti secondo criteri tematici e cronologici. L’odierno 
allestimento, che risale al 2003, coniuga la cura dell’aspetto scientifico con 
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moderni strumenti didattici e divulgativi, e rende il museo uno dei più 
importanti e prestigiosi per lo studio e la conoscenza della civiltà etrusca 
attraverso tutto l’arco del suo sviluppo. 
La città di Chiusi ci presenta un’ottima applicazione per la visita 
multimediale del suo museo etrusco, con un’interazione su più livelli. 
La sezione “Il museo” si suddivide in “Informazioni”, dove si hanno i dati 
della struttura, “La storia” dove si racconta la nascita e lo sviluppo di questo 
centro culturale, “Le collezioni” dove si illustra come nasce l’attuale 
esposizione delle opere, “Gli oggetti dell’app” dove è possibile analizzare 
moltissimi dei reperti presenti nel museo grazie ad immagini e testi 
esplicativi, con rimandi alla collocazione nella mappa del museo e la sua 
appartenenza ai diversi percorsi consigliati dal museo. 
Si ha poi la sezione “Temi di approfondimento”, suddiviso in “La casa”, “La 
guerra”, “La caccia”, “Il guerriero longobardo”, “La moda e il costume”, “Le 
oreficierie”, “La tessitura”, “La musica”, “La danza”, “Gli ossuari biconici”, “I 
canopi”, “Le statue cinerario”, “Gli xoana”, “Le sfingi e i leoni funerari”, “Le 
urne in pietra fetida”, “I cippi funerari”, “I sarcofagi”, “Le urne funerarie”, “La 
morte nel mondo romano”, “L’architettura funeraria”, “Il tempio e le aree 
sacre”, “Cerimonie e sacerdoti”, “Bronzetti votivi”, “Gli ex voto in terracotta”, 
“Potifex maximus”, “La caccia al cinghiale calidonio”, “L’aruspice”, “I sette 
contro tebe”, “La saga etrusca di cacu”, “Il ritorno di ulisse”, “La guerra di 
troia”, “La sfinge”, “Il leone e la pantera”, “Il grifo”, “La scimmia”, “Il 
cinghiale”, “Il cavallo”, “I mostri marini”. 
In conclusione troviamo la sezione “Le tombe etrusche visitabili”, nello 
specifico quella della scimmia, quella della pellegrina e quella del colle. 
Tornando al menù abbiamo la sezione “Il museo e il territorio”, che al suo 
interno presenta due approfondimenti, la “Passeggiata archeologica” ed “I 
musei civici”. 
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Una grande barra orizzontale nel menù ci indica la sezione forse più 
importante, quella dei percorsi di visita, dove con 6 colori diversi sono 
indicati i 6 percorsi, il primo, nel primo si invita all’esplorazione del museo, 
che on l’ausilio dei QR Code rende possibile approfondire alcune opere, la 
seconda opzione, definita “Top 15”, permette di conoscere il museo attraverso 
i suoi 15 capolavori, i restanti 4 percorsi invece sono tematici, abbiamo infatti 
“Il mondo dei vivi”, “Il mondo dei morti”, “Il mondo degli dei e degli eroi” e 
“Animali reali e fantastici”. 
Infine abbiamo altre quattro aree nel menù, quella delle curiosità, dove 
vengono approfondite specifiche tematiche che possono non essere chiare, gli 
eventi, che grazie ad una connessione internet permettono di sapere in tempo 
reale se il museo ha organizzato iniziative di vario genere, il glossario per 
spiegare i tecnicismi usati nell’app, i credits, e non ultimo, la sezione gioca 
dove si può rispondere alle domande del museo quiz o, idea molto originale, 
imparare l’alfabeto etrusco scrivendo parole in italiano e vedendone in tempo 
reale la trasposizione etrusca con le apposite lettere. 
VERSIONE IOs 
La descrizione dell’app per gli utenti Apple è veramente essenziale, se non 
esageratamente breve: 
 
“Guida interattiva per la visita al Museo Nazionale Etrusco di Chiusi (SI) – 
Italia”23 
 
L’ultimo aggiornamento è datato 18 aprile 2014, anche qui la valutazione è 
4+, non ci sono recensioni ed è presente solo 1 screenshot per presentare 
l’app. 
 
                                     
23 App Store, “Museo Nazionale Etrusco Chiusi”, (scaricata il 9 ottobre 2015). 
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VERSIONE ANDROID 
Ben diversa è la descrizione per Android, dove l’utente viene messo al 
corrente di tutte le sezioni presenti e i vari approfondimenti di cui dispone: 
 
“L'App Guide, finanziata dal Ministero dei Beni e delle Attività Culturali e 
del Turismo, è uno strumento di supporto alla visita del Museo Nazionale 
Etrusco di Chiusi. Si tratta di una guida che consente una lettura interattiva 
dei reperti esposti e dei monumenti presenti nel territorio circostante. È stata 
stata pensata come contenitore di “scatole” comunicanti tra loro: Il Museo, Il 
Museo e il Territorio, Percorsi di Visita, Curiosità & FAQ, Eventi, Glossario, 
Gioca!. 
All'interno di ogni percorso sono predisposti vari approfondimenti che danno 
la possibilità di esaminare i temi che il visitatore ritiene più interessanti. 
Ciascun itinerario è provvisto di schede con la descrizione degli oggetti e dei 
temi. É stata prevista anche la possibilità di una visita libera inquadrando i 
QRCode applicati sulle vetrine. 
Al termine della visita si può giocare con gli Etruschi: ciascun visitatore potrà 
scrivere in etrusco e rispondere a un quiz.”24 
Anche qui vengono superati i 100 download, anche se l’ultimo 
aggiornamento risale al 21 marzo 2014. La votazione però è particolarmente 
alta, con 4,5 stelle su 5, la media delle 13 recensioni così suddivise: 0 
recensione con una stella, 0 recensioni con due stelle, 2 recensioni con 3 stelle, 
2 con 4 stelle e ben 9 recensioni a 5 stelle. 
2.4.5 - TIRARE LE SOMME 
Analizzare altre applicazioni museali ha sicuramente aiutato nel chiarire 
quali sono gli aspetti su cui puntare, come l’attenzione ai contenuti e alla 
presentazione di questi, all’uso delle immagini e dell’interattività. Ha anche 
                                     
24 Google Play Store, “Museo Nazionale Etrusco Chiusi”  
https://play.google.com/store/apps/details?id=it.powermob.mavs&hl=fil (visitato il  09 
ottobre 2015). 
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aiutato a individuare alcune implicazioni negative come l’impossibilità di 
interagire con l’app in assenza di wifi, la lentezza di caricamento di pagine o 
di componenti multimediali, una grafica eccessivamente ridondante o a volte 
esageratamente retrò. 
La nostra visita multimediale non prende in considerazione al momento 
l’applicazione di tecnologia quali i tag NFC, i QR Code (per lo meno non 
all’interno dell’app) e i beacons, in quanto queste tecnologie presuppongo 
investimenti economici da parte del museo per installazioni specifiche. Un 
progetto di sviluppo che non è stato discusso in fase di progettazione 
dell’opera, ma questo non esclude la possibilità futura di cercare 
un’integrazione della nostra pubblicazione con una qualsiasi di queste 
implementazioni. 
  
55 
 
3 - LA REALIZZAZIONE DEL PRODOTTO 
3.1 - I SOFTWARE UTILIZZATI: LA SUITE ADOBE 
Nella realizzazione della guida multimediale all’esposizione permanente del 
Palazzo Blu la scelta del software da utilizzare è andata alla suite Adobe e 
all’applicazione per editoria digitale Aquafadas. La scelta parte dalla 
considerazione più generale che si tratta dei software maggiormente in uso 
nelle aziende editoriali e da una necessità più pratica: su quegli stessi 
programmi ho potuto fare una importante esperienza di lavoro durante il mio 
tirocinio presso la Hole in One, agenzia di comunicazione strategica di Milano 
che opera in modo innovativo proprio nella realizzazione di app per media 
editoriali digitali. 
Dei molteplici software di cui dispone la famiglia Adobe, sono tre quelli alla 
base della realizzazione della pubblicazione multimediale in oggetto: Adobe 
Indesign, Adobe Photoshop e Adobe Illustrator. 
3.1.1 - INDESIGN 
Adobe InDesign è un programma di produzione editoriale creato da Adobe 
System e rivolto all'editoria professionale. In combinazione con database 
relazionali e InCopy, costituisce il sistema di pubblicazione di riferimento per 
riviste, giornali e prodotti editoriali di varia natura. 
Adobe InDesign è in grado di creare rapidamente i layout per progetti 
destinati alla stampa, al web e ai dispositivi mobili. L'ultima versione del 
programma permette anche di estrarre risorse esistenti, tra cui forme 
vettoriali, immagini, colori e stili di testo, dalle proprie Creative Cloud 
Libraries e font professionali da Typekit e consente di inviare subito i 
progetti in InDesign per elaborarli e completarli sul desktop. 
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Questo software è il leader attuale nell’elaborazione di prodotti editoriali e 
nell’impaginazione grafica di depliant, brochure, volantini ecc. 
3.1.2 - PHOTOSHOP 
Adobe Photoshop è un software proprietario prodotto dalla Adobe Systems 
Incorporated specializzato nell'elaborazione di fotografie (fotoritocco) e, più 
in generale, di immagini digitali. 
Questo programma è in grado di effettuare ritocchi di qualità professionale 
alle immagini, offrendo enormi possibilità creative grazie ai numerosi filtri e 
strumenti che permettono di emulare le tecniche utilizzate nei laboratori 
fotografici per il trattamento delle immagini, le tecniche di pittura e di 
disegno.  
Un'importante funzione del programma è data dalla possibilità di lavorare 
con più livelli, permettendo di gestire separatamente le diverse componenti 
che costituiscono l'immagine principale. 
Il formato dei file è il PSD, un formato di file grafico di Adobe Photoshop, 
in grado di salvare un'immagine completa di tutti i livelli che la compongono. 
Un'immagine salvata in formato proprietario Adobe ha il vantaggio di essere 
lavorabile in fasi successive. Lo svantaggio è dato dalle dimensioni eccessive 
che non rendono agevole il suo trasferimento, se non usando idonee 
connessioni veloci o supporti adeguati. Si tratta di un formato 
particolarmente ricco di dettagli e informazioni sull'immagine.  
Rappresenta per la sua completezza un buon punto di partenza per i 
professionisti della grafica, per ottenere quasi qualsiasi altro tipo d'immagine. 
Il formato supporta anche le animazioni basate su livelli. 
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3.1.3 - ILLUSTRATOR 
Adobe Illustrator è un software per l'elaborazione di illustrazioni e per la 
grafica vettoriale prodotto da Adobe Systems Incorporated.  
Adobe Illustrator permette di costruire immagini vettoriali attraverso forme 
geometriche o attraverso degli strumenti di tracciatura fondamentali per 
ritoccare con le dita o con un pennino in ambiente touch. 
3.2 - DIGITAL PUBLISHING CON AQUAFADAS: 
INTERVISTA A LUIGI ROBERTI 
Per parlare di Aquafadas si è deciso di andare alla fonte, intervistando 
Luigi Roberti, Publishing e Digital Publishing BDM25 per Rekordata: 
 
“Aquafadas ha sede nel sud della Francia ed è stato lanciato nel 2004.  
L'azienda è stata fondata da Claudia Zimmer e Matthieu Kopp, con un team 
di circa 50 sviluppatori e altri 20 suddivisi fra il settore vendite, marketing e 
sviluppo del business.  
Nel 2006 la compagnia ha introdotto un software per l'editoria digitale che ha 
continuato la sua implementazione per più di 10 anni, puntando sulla fruizione 
di contenuti sia per tablet che per smartphone, e software creativo per 
animazioni in Flash e HTML5, per la creazione di video e altro ancora. 
Aquafadas è diventato leader nel mercato dei fumetti digitali con AveComics, 
tipologia di prodotto per cui fu inizialmente pensato.  
Il loro mercato si espande in diversi paesi quali gli Stati Uniti, il Giappone, la 
Germania e il Regno Unito, e per quantificarne l’attività basti pensare che ogni 
giorno vengono inviate fino a 1 milione di notifiche push dai publisher e si 
contano 14 milioni di librerie utente Aquafadas nel cloud.  
Gli uffici sono situati nel MIBI, il Montpellier International Business 
Incubator. La loro missione è quella di offrire servizi per il business e diventare 
                                     
25 Buisness Decision Maker 
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un punto di riferimento per le imprese straniere e francesi per i quali il mercato 
di esportazione rappresenta più del 50 % del fatturato totale . 
Le loro pubblicazioni digitali possono essere distribuite su tutte le principali 
piattaforme, tra cui Apple, Android, Amazon, e Kobo. 
Una delle funzionalità più apprezzate si chiama “Creative Flow”, la quale ha lo 
scopo di rendere possibile un’impaginazione automatica di magazine a partire 
da contenuti comuni a qualsiasi edizione possibile (carta, web, articoli venduti 
singolarmente). 
 Si è cercato di far sì che chi produce contenuti possa farlo senza pensare al 
mezzo, dato che con l’inserimento di questi in un CMS (Content Managment 
Server) grazie alla modalità automatica può comporre un digital magazine, 
creando successivamente template predefiniti per le diverse tipologie di 
pubblicazione. 
Da non dimenticare poi la possibilità di inserire giochi nella propria app, con 
la possibilità di scegliere fra le più disparate tipologie: da “Unisci i puntini” a 
“Cerca l’intruso”, dai puzzle ai labirinti, dal Memory a “Trova le differenze” per 
concludere poi con il conosciutissimo Sudoku.”26 
 
3.3 - I SOFTWARE CONCORRENTI 
Anche in questo ambito, studiare i concorrenti è fondamentale. 
In un mercato in continua espansione come quello del digital publishing le 
opzioni per la pubblicazione crescono di giorno in giorno, cercando sempre 
nuove funzionalità che possano rendere più semplice il processo creativo, 
senza limitare le possibilità di interazione. 
Qui ne presenteremo quattro: Adobe DPS, forse il più grande fra i 
competitors di Aquafadas, QuarkXpress 2015, uno dei primi software per il 
digital publishing, Twixl Media, un applicativo molto simile ad Aquafadas e 
infine Scribus, software libero per la pubblicazione molto conosciuto ma che 
fatica ancora ad affacciarsi nel mondo delle aziende di alto livello. 
                                     
26 Intevista fatta a Luigi Roberti in data 30 Luglio 2015. 
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3.3.1 - ADOBE DIGITAL PUBLISHING SOLUTION 
Adobe Digital Publishing Solution è uno dei mezzi più diffusi per la 
creazione di pubblicazioni digitali perché intregra nella Suite Adobe tutto il 
necessario per una pubblicazione in tutti i maggiori canali di diffusione 
odierni, quali gli store di applicazioni per Tablet e smartphone 
Con Adobe DPS si hanno svariate tipologie di multimedialità, tra cui audio, 
video, effetti di scorrimento, rotazione a 360 gradi, panning e zoom, 
collegamenti ipertestuali e animazioni HTML5. 
L’integrazione con lo strumento di visualizzazione è una delle sue carte 
vincenti, dispone infatti di notifiche push, messaggi interni alle app, opzioni 
che semplificano l'esplorazione dei contenuti e condivisione tramite social, 
inoltre è possibile creare layout responsive senza dover avere basi di 
programmazione. Ovviamente per poter monitorare il proprio lavoro si ha la 
disponibilità di visualizzare in anteprima il prodotto sui dispositivi mobili. 
È possibile ottenere informazioni esatte sull'andamento dell’app e sul livello 
di coinvolgimento del pubblico grazie alla perfetta integrazione con Adobe 
Marketing Cloud, e la pubblicazione può avvenire sia privatamente che 
pubblicamente, apportando modifiche con facilità senza dover inviare 
nuovamente il prodotto agli app store. 
Per quanto riguarda i prezzi di commercializzazione però, Adobe è 
sicuramente la più criptica, dato che non vengono date precise indicazioni sui 
costi delle varie opzioni di vendita: 
 
“DPS viene fornito su licenza per ogni singola applicazione con una tariffa per 
l'accesso agli strumenti e al supporto per lo sviluppo. Le tariffe della licenza 
vengono addebitate come abbonamento annuale. Le tariffe delle applicazioni 
vengono definite in base al numero di destinatari e ai casi di utilizzo. Una volta 
stabilite, le tariffe restano invariate per tutta la durata del contratto. La tariffa 
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consente all'utente di creare la stessa applicazione su tutte le piattaforme 
supportate, quali iOS, Android e Windows. […] 
Tutti i nuovi contratti consentono l'accesso a tutte le funzioni DPS, incluse 
quelle precedentemente disponibili solo per i clienti di DPS Enterprise. Queste 
funzioni includono la possibilità di distribuire applicazioni privatamente, 
consentire l'adesione diretta e creare vetrine personalizzate […]”27 
 
3.3.2 - QUARKXPRESS 2015 
QuarkXPress è un'applicazione di Desktop Publishing per Mac OS e 
Windows, prodotta da Quark, Inc., la prima versione fu pubblicata nel 1987 e 
nello stesso anno fu introdotto il sistema delle XTension, che permette agli 
sviluppatori di creare funzioni aggiuntive per QuarkXPress. 
Ben presto, il programma raggiunse la qualità di Aldus PageMaker, 
applicativo tra i pionieri del DTP. Per tutti gli anni novanta, QuarkXPress è 
stato tra gli applicativi più utilizzati nel settore dell'editoria professionale, 
specialmente per l'impaginazione di giornali, di riviste, di cataloghi, di 
dépliant e manifesti, mentre il competitor PageMaker, rilevato nel 1994 da 
Adobe, si specializza nell'editoria dei libri. 
Adobe InDesign, lanciato come diretto concorrente nel 1997, faticò molto 
per contrastare l'inerzia del mercato, ma riuscì finalmente nel 2002 a vendere 
più licenze di QuarkXPress, colpa del ritardo di quest'ultima nella 
commercializzazione di una versione nativa per Mac OS X. 
L’ultima versione del programma sfrutta una nuova architettura a 64 bit ed 
è dunque in grado di usare tutta la RAM disponibile con migliorie in termini 
di performance a partire dalla gestione dei file, al rendering dei formati fino 
                                     
27 Adobe, “Aiuto di Digital Publishing Suite / Prezzi di DPS”  
https://helpx.adobe.com/it/digital-publishing-suite/help/digital-publishing-suite-pricing-
options.html (visitato il 13 ottobre 2015). 
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all’esportazione in PDF. Sono stati integrati nuovi strumenti per la gestione 
delle note a piè di pagina e finali automatiche, un nuovo strumento tabella 
con supporto agli stili tabella di Excel, variabili di testo per il riempimento 
automatico dei campi ricorrenti. 
Per quanto riguarda gli eBook, ora è possibile sfruttare layout HTML5 fissi 
senza software aggiuntivi con arricchimenti interattivi come aree scrollabili, 
pagine sfogliabili, animazioni e altro. Di particolare interesse per gli 
stampatori è il supporto dell’output in PDF/X-4, standard che permette di 
conservare le trasparenze, ottenere output più velocemente, creare file meno 
pesanti e migliorare la qualità. L’output PDF/X-4 prodotto da QuarkXPress 
2015 è certificato con la stessa tecnologia utilizzata all’interno di Adobe 
Acrobat. 
Tra le altre novità di QuarkXPress 2015 le guide Intelligenti per 
l’allineamento e la spaziatura degli elementi, zoom fino all’8000%, funzione 
per l’esportazione di un libro in un PDF singolo, scala in percentuale, oggetto 
di riferimento per allineamenti, scala immagini inferiori al 10% e maggiori del 
1000%, elenchi Puntati/numerati. L’applicazione può essere scaricata come 
versione trial, funzionante per 30 giorni. Sullo store della softwarehouse la 
versione completa è venduta a 999,00 euro; l’upgrade è venduta a 399,00 
euro. 
3.3.3 - TWIXL MEDIA 
Twixl Publisher consente di creare applicazioni per tablet e smartphone in 
piena autonomia, con la possibilità di pubblicarli negli store quali App Store 
di Apple, Google Play o Amazon Appstore, o distribuire i contenuti in 
maniera privata. 
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Non è richiesta nessuna conoscenza di programmazione e, a seconda delle 
esigenze, è possibile pubblicare applicazioni monotematiche o multitematiche 
approfittando della possibilità di creare un’app “chiosco” che unisce le diverse 
pubblicazioni. 
Come strumento di creazione di contenuti offre un plugin per Adobe 
InDesign che consente di creare contenuti interattivi per i dispositivi mobili. 
Sono supportati diversi tipi di contenuti interattivi, come ad esempio 
presentazioni di foto, audio, video, visualizzatori Web e altro ancora. 
Inoltre, il lavoro può essere esportato e visualizzato in un browser su un 
desktop o un notebook. 
Supporta gli acquisti in-app e gli abbonamenti, può fornire importanti dati 
di analisi sui download della pubblicazione e rende possibile un continuo 
scambio di informazioni con i suoi utenti tramite notifiche apposite. 
3.3.4 - SCRIBUS 
Scribus è un'applicazione libera di desktop publishing (DTP). È distribuito 
per i sistemi operativi GNU/Linux, Unix, Mac OS X, Haiku, OS/2 e 
Windows. 
Esempi d'utilizzo includono produzione di newsletter, piccoli quotidiani e 
presentazioni in PDF interattive e animate. Altri utilizzi includono la 
realizzazione di materiali aziendali, volantini, piccoli poster, e altri documenti 
che richiedono un layout flessibile. Scribus è stato utilizzato per produrre 
interi libri, supporta molti dei formati grafici più diffusi, oltre al formato 
SVG. Altre caratteristiche includono il supporto dei colori CMYK, la gestione 
dei colori ICC e script (programmabilità tramite macro) in linguaggio 
Python; inoltre il software è disponibile in più di 24 lingue. 
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La stampa è effettuata tramite un driver interno Postscript livello 3, che 
supporta il font embedding (inclusione dei caratteri nel documento) per font 
TrueType, Type 1 e OpenType.  
Il formato dei file è basato sull'XML ed è pienamente documentato. Le 
uniche spese saranno quelle di diffusione della pubblicazione una volta 
terminato il lavoro. 
3.3.5 - LE CARTE VINCENTI DI AQUAFADAS 
Questo software è di facile apprendimento ma la sua immediatezza 
nell’utilizzo non è l’unica carta vincente, infatti avendo imparato il suo 
funzionamento in un’azienda mi sono resa conto che il prezzo che la 
softwarehouse richiede al cliente è estremamente competitivo, fattore 
primario nella scelta di un mezzo il quale fine ultimo è, per ovvi motivi, il 
guadagno. Questo aspetto è quello per cui risulta essere un competitors del 
ben più noto Adobe DPS, che non rendendo note le sue tariffe sul sito, e 
richiedendo una stima del bacino di utenti che scaricheranno l’applicazione, 
rende difficile per le aziende di comunicazione tarare la propria tariffa senza 
dati certi. 
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4 - CONTENUTI E PRESENTAZIONE 
4.1 - LE SCELTE GRAFICHE E STILISTICHE 
Dopo aver parlato ampiamente di Palazzo Blu, della sua storia, il suo 
restauro e la collezione che espone, dopo aver indagato le necessità della 
Fondazione, analizzato altre app museali per capirne lo stato dell’arte, e aver 
analizzato gli strumenti che hanno reso possibile la realizzazione della visita 
virtuale, è giunto il momento di entrare nel vivo e raccontare le fasi di 
realizzazioni di questa pubblicazione multimediale. 
4.1.1 - LA GABBIA 
In ambito grafico, la prima scelta da fare è stata l’impostazione della 
pagina. 
Si è deciso per una gabbia a due colonne, graficamente semplice ma 
indubbiamente la più adatta alla tipologia di contenuti che vi si inseriranno: 
non bisogna infatti dimenticare che il peso del testo qui è equiparabile a 
quello delle immagini o delle animazioni, infatti l’utente deve essere messo 
nella condizione di poter agevolmente leggere gli approfondimenti alle varie 
opere, azione non sempre comoda in presenza di tre o quattro colonne, 
tipologia oltretutto particolarmente ascrivibile agli articoli di giornale. La 
logica grafica dei magazine/guide digitali multimediali infatti prevede gabbie 
abbastanza flessibili per poter dare spazio ai contenuti visivi ma consentire 
anche una lettura agevole del testo che deve avere una sua leggibilità 
continua su una colonna. 
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4.1.2 - I COLORI 
Capire quali colori usare non è stato difficile, dato che declinare il punto 
forte di Palazzo Blu, e cioè la tonalità della sua facciata, è risultata la scelta 
più ovvia. Per non esagerare però, si è scelto di affiancare alle varie tonalità 
un grigio scuro, denominato “grigio fondamenta” appunto perché, grazie 
all’uso dello strumento contagocce di Photoshop, si è campionato il grigio 
della base della facciata del palazzo. 
4.1.3 - IL FONT 
Per la scelta del font, come per altre scelte, si è deciso di far riferimento al 
depliant di Palazzo Blu, motivo per cui si è scelto Roboto, un font 
estremamente versabile in quanto corredato di moltissime famiglie (Thin, 
Thin Italic, Light, Light Italic, Regular, Italic, Medium, Medium Italic, Bold, 
Bold Italic, Black, Black italic) 
Dato che una buona leggibilità del testo su tablet si attesta fra i 14 e i 18 
pt, si è deciso di non scendere mai sotto la soglia minima, utilizzata solo una 
volta con stile Light per la didascalia di un’immagine a comparsa nella 
sezione delle Fondamenta (immagine del vaso spagnolo), per il resto il testo 
principale della pubblicazione è scritto con 18pt Light, così come la didascalia 
che riporta il nome e l’autore delle opere negli approfondimenti; il testo di 
commento a queste opere però scende di un punto, con 17pt Regular per 
sottolineare il fatto che l’importanza del testo è differente da quella di 
commento che si riapre alla chiusura dell’approfondimento. 
Le didascalie con i nomi delle opere senza ulteriore testo di 
approfondimento (come se ne trovano nella sezione Fondamenta) hanno un 
testo di 24pt Light in quanto, essendo di una riga posta sotto l’immagine 
estesa a tutta pagina, si è reso necessario renderle più leggibili. 
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I titoli delle sezioni sono scritti con 52 pt Black per renderli ben visibili se 
non d’impatto, mentre i titoli delle sezioni in cui viene suddiviso il testo a 
commento di ogni sala è di 22 pt Medium. 
4.1.4 - IL LAYOUT GRAFICO 
Il “grigio fondamenta” è stato usato come colore principale del layout: lo si 
trova nella barra orizzontale sul lato inferiore della pagina (dimensioni: 
280x85 px ca), elemento decorativo creato facendo in modo che l’altezza fosse 
sufficiente per poter contenere al suo interno la freccia di navigazione per 
scorrere in avanti le informazioni sulla sala o per passare alla sala successiva. 
In alto a sinistra troviamo una barra verticale (dimensioni: 85x19 px) con 
una piccola rientranza in alto sul lato destro, simile alla punta di una freccia, 
guizzo decorativo volto a simboleggiare la possibilità di tornare indietro, 
mentre in alto a destra troviamo la stessa barra verticale ma senza 
rientranza. 
Le pagine non sono numerate: per capire in quale sala di quale sezione della 
visita ci si trova si è pensato di prendere in prestito dal web uno 
stratagemma definito “breadcrumbs” (briciole di pane), motivo per cui in alto 
a destra si trovano dei suggerimenti sulla posizione, come per esempio 
“Palazzo Blu | Le Fondamenta |Pisa e Chinzica nel Medioevo”, per ricordare 
all’utente che sta visionando Palazzo Blu, nello specifico la sezione “Le 
Fondamenta”, e si trova nella sala “Pisa e Chinzica nel Medioevo”. 
4.1.5 - LE IMMAGINI 
Per le immagini ci si è avvalsi sia di quelle fornite dalle curatrici del museo, 
sia di quelle presenti sul sito di Palazzo Blu. Il software Acquafadas richiede 
una particoare attenzione al ritaglio e ridimensionamento delle immagini in 
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modo da farle combaciare perfettamente con i box predisposti al loro 
inserimento nella pubblicazione. 
La risoluzione di default per le immagini prese dal sito è stata di 72 dpi, 
mentre per quelle fornite dalle curatrici si è potuto arrivare a 200dpi, 
cambiando la dimensione dell’immagine al doppio del box quando le 
dimensioni originali lo permettevano, in modo da ottimizzare l’immagine per 
una visualizzazione senza sgranature. 
Le cartine dei piani presenti sul depliant sono state riutilizzate per il 
sommario, mentre quella relativa alle fondamenta è stata creata 
appositamente per la pubblicazione utilizzando la planimetria fornita e 
modificandola al fine di renderla il più simile possibile alla grafica delle altre. 
4.1.6 - I BOTTONI 
Per la visita multimediale sono state create 10 icone atte a spiegare i vari 
metodi di interazione che si possono avere con i contenuti. 
 
4.1.6.1 - Sala successiva - pagina successiva 
 
Figura 9: bottone per passare alla sala successiva. 
 
Figura 10: bottone per passare alla pagina successiva. 
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Per creare questi due bottoni si è deciso di partire dal logo di Palazzo Blu, 
disegnando due frecce decorate con il pattern a quadratini in toni di blu del 
logo. Le due frecce puntano una a destra per indicare lo scorrere in quella 
direzione quando finisce la visita di una sala, l’altra in basso, quando è 
possibile passare alla pagina successiva di una stessa sala. Questi due bottoni 
si troveranno sempre in basso a destra nella pagina. 
 
4.1.6.2 - Sommario 
 
Figura 11: bottone per tornare al sommario. 
Anche per creare il bottone del sommario si è preso spunto dal logo, 
utilizzando i colori per differenziare tutte le lettere della parola “Sommario”, 
che divise su tre linee con l’aggiunta della punta di una freccia formano una 
sorta di rettangolo, sempre presente in alto a sinistra per far sì che l’utente 
possa in ogni momento tornare al Sommario. 
Tutti i restanti bottoni sono stati pensati come cerchi su sfondo bianco per 
essere maggiormente visibili, dato che verranno posizionati sopra le immagini. 
I cerchi saranno contornati di grigio, lo stesso grigio fondamenta usato per il 
layout, e dello stesso colore saranno i simboli all’interno. Tutti i bottoni 
saranno comunque sempre affiancati da brevi didascalie che ne spiegano il 
funzionamento 
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4.1.6.3 - Confronto 
 
Figura 12: bottone per confrontare due immagini sovrapposte. 
Per questa icona si è scelto di utilizzare due frecce separate da una barra 
perché rispecchia il funzionamento dell’interattività che va a simboleggiare, 
infatti in presenza di questo bottone si può spostare a destra e a sinistra una 
barra verticale che rende possibile la visione di due immagini sovrapposte, al 
fine di poterne fare il confronto. 
 
4.1.6.4 - Serie di immagini 
 
Figura 13: bottone per scorrere una serie di immagini. 
Qui la freccia a due punte simboleggia la possibilità di avanzare o 
retrocedere nello scorrimento di più immagini. 
 
4.1.6.5 - Ingrandimento 
 
Figura 14: bottone per ingrandire l’immagine. 
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Molto stilizzata come è consuetudine nella creazione di bottoni, la mano con 
indice teso, la cui punta è circondata da due cerchi concentrici, vuole 
simboleggiare la possibilità di interazione con l’immagine: nello specifico il 
doppio cerchio rappresenta la necessità del doppio tap per poter ingrandire 
l’immagine. 
 
4.1.6.6 - Video 
 
Figura 15: bottone per avviare il video a cui è abbinato. 
Semplice e universalmente riconosciuto come simbolo per l’avvio di un file 
video, il bottone per la visione di un filmato reca al centro un triangolo che 
ricorda il bottone “play”. 
 
4.1.6.7 - Apri approfondimenti - chiudi approfondimenti 
 
Figura 16: bottone per aprire le informazioni aggiuntive. 
 
Figura 17: bottone per chiudere le informazioni aggiuntive. 
71 
 
Per simboleggiare la possibilità di accedere ad approfondimenti, si è scelto 
l’utilizzo di un semplice “+” che, una volta aperta la finestra 
dell’approfondimento, si trasforma in una “x” che simboleggia la possibilità di 
chiudere la finestra. 
 
4.1.6.8 - Sito web 
 
Figura 18: bottone per aprire la pagina web collegata. 
Come icone per l’accesso ad un sito web si è deciso di usare una “w”, la 
quale richiama le 3 “w” di World Wide Web, sigla del servizio internet.  
Data la grandezza ridotta del bottone si è deciso di non mettere tutte e 3 le 
“w” in quanto la visibilità e il riconoscimento delle stesse sarebbe stato 
difficile; anche l’inserimento di un globo è stata scartata per gli stessi motivi. 
La presenza di una didascalia esplicativa a fianco del simbolo aiuta comunque 
in caso di dubbi. 
4.1.7 - LE ANIMAZIONI 
Qui di seguito verrà spiegato il funzionamento delle animazioni che è 
possibile trovare nella visita multimediale. Come si è pensato di usarle in 
rapporto al contenuto da veicolare verrà illustrato più avanti, quando si 
analizzerà sezione per sezione. 
Tutte le interattività vengono create usando il tool “AVE Interactivity” 
presente all’interno di Idesign una volta installato il software di Aquafadas. Il 
progetto in generale viene invece visionato e modificato dal tool “AVE 
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Project Manager”, che in questo caso, nel progetto chiamato “I tesori di 
Palazzo Blu”, consta di sei files, la copertina, la pagina di navigazione, il 
sommario, la sala “Pisa e Chinzica nel medioevo”, la sala del piano nobile 
chiamata “Sala della Musica” e la sala della Galleria d’Arte chiamata “I Fondi 
Oro”. 
 
4.1.7.1 - Frecce direzionali/sommario 
Per il funzionamento del bottone “Sommario” viene utilizzata l’interattività 
“Button” che dice al “Reader”28 di eseguire un’operazione che in questo caso è 
il rimando ad un articolo, articolo indicato da un numero progressivo 
rintracciabile nella finestra “Ave Project Manager”, il quale viene qui inserito 
per dire quale articolo deve essere aperto al tocco di questo bottone. 
 
4.1.7.2 - Slideshow & kenburns 
Lo slideshow, effetto molto conosciuto in ambito multimediale, permette lo 
scorrimento di immagini, sia manuale che automatico. Per la versione 
manuale basta scorrere il dito in avanti o indietro sopra l’immagine per 
vedere la successiva o la precedente, in maniera automatica invece bisogna 
settare determinati parametri. 
Quando si crea uno slideshow si può scegliere se renderlo visibile a tutta 
pagina, mentre se si vuole renderlo automatico bisogna settare una 
determinata azione all’immagine scelta (il loop), funzione realizzabile anche 
tramite il richiamo di un’altra immagine attraverso il nome del file. 
Un effetto molto interessante si chiama “KenBurns effect”, il quale anima 
delle immagini fisse con del movimento continuo di cui si può anche scegliere 
la durata. 
                                     
28 Da qui in avanti con il termine “reader” si intenderà qualsiasi strumento per la 
visualizzazione della visita virtuale, sia esso Tablet, Ipad o Smartphone. 
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4.1.7.3 - Apertura livello 
Anche l’apertura degli approfondimenti utilizza l’interattività “Buttons”, 
infatti i settaggi cambiano solo in quanto invece che dare un’azione al lettore 
la si da al livello Indesign su cui si sta agendo, dicendogli di cambiare la 
propria visibilità, e cioè di diventare visibile se deve essere aperto, o invisibile 
se chiuso. 
 
4.1.7.4 - Video 
Tra le multimedialità possibili ovviamente vi è l’inserimento di un video, 
tramite il caricamento di un file in formato .mp4 su cui si possono scegliere di 
compiere diverse azioni automatiche quali l’eliminazione dei controlli decisi 
dall’utente, la chiusura alla fine della riproduzione, l’interazione dell’utente, 
la riproduzione automatica, la sola visione in modalità fullscreen e la 
riproduzione in loop del filmato. È inolte possibile l’inserimento di 
un’immagine “fermaposto” che viene visualizzata all’apertura della pagina in 
cui è presente il video, immagine su cui è stata apposta l’icona di 
riproduzione del filmato. In questo caso si è optato per un breve video 
embedded, cioè integrato nella pubblicazione, per renderlo sempre visibile 
all’utente vista la mancanza di connessione wifi nel museo, ma in presenza di 
video più lunghi bisogna tenere conto del peso del video in quanto va ad 
inficiare sul download del prodotto finale. 
 
4.1.7.5 - Testo a scorrimento 
Questa funzione non ha bisogno di particolari settaggi, infatti grazie al 
software Aquafadas, quando in Indesign il testo è in eccedenza e non riesce 
ad essere visualizzato nel box predisposto per mancanza di spazio, viene 
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automaticamente riconosciuto come testo a scorrimento e quindi reso tale 
nell’output del progetto visualizzato su tablet o affini. 
 
4.1.7.6 - Sito internet 
La possibilità di aprire una finestra del nostro browser per visualizzare una 
pagina internet viene resa possibile sempre con l’uso dell’interattività 
“Button”, dicendo semplicemente al “Reader” che dovrà andare ad una 
determinata pagina internet, la quale verrà indicata inserendo l’url della 
suddetta pagina. 
 
4.1.7.7 - Sublayout 
Il sublayout è una delle funzionalità di Aquafadas che permette di creare un 
documento all’interno del documento. Facendone uso infatti si apre un 
ulteriore documento .indd che, dopo essere stato elaborato a nostro 
piacimento, viene inserito dove si è deciso di posizionare questa interattività, 
che se più lunga del box costruito verrà resa a scorrimento. 
 
4.1.7.8 - Comparator 
Con il “Comparator” si crea una delle interattività più accattivanti e 
giocabili, in quanto con l’inserimento di due immagini sovrapposte, grazie allo 
scorrimento di una barra verticale è possibile vederle contemporaneamente. 
Questo “gioco grafico” si presta facilmente quando ad essere sovrapposte sono 
due immagini identiche che si differenziano per alcuni dettagli. 
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4.1.8 - I CONTENUTI 
Per presentare Palazzo Blu, il suo restauro e la sua collezione, 
approfondirne le opere e i reperti, così come le immagini e i disegni ci siamo 
avvalsi della gentile collaborazione dello Staff di Palazzo Blu. 
Nello specifico, per la sezione delle Fondamenta la Dott.ssa Monica 
Baldassarri ci ha fornito immagini per effettuare i focus sui reperti, scrivendo 
di propria mano alcuni testi di approfondimento. Ci siamo avvalsi inoltre dei 
pannelli espositivi presenti nelle sale, sia per i testi che per l’uso della 
timeline. 
Per gli altri due piani la Dott.ssa Maria Chiara Favilla ci ha dato sia 
fotografie della facciata di palazzo Blu che delle sale del primo e del secondo 
piano. Ci ha fornito i testi di alcuni volumi da cui è stato preso spunto per il 
commento alle sale e alle opere. Anche il depliant presente all’entrata è stato 
utile per poter estrapolare le piantine della dimora nobiliare e della galleria 
d’arte. 
Alcune delle immagini presenti nella visita multimediale sono state 
estrapolate dal sito del museo, scelta forzata in quanto non si disponeva di 
fotografie delle singole opere. La dimensione originale delle immagini scaricate 
da internet ci ha costretto ad una loro visualizzazione ridotta in quanto in 
fase di modifica, se si aumentava la risoluzione, si avrebbe avuto uno 
sgradevole effetto sgranato. 
4.2 - LA VISITA MULTIMEDIALE PER SEZIONI 
Per entrare nel vivo della visita multimediale, verrà analizzato ogni file che 
la compone. Come detto precedentemente, sono 6 i file che compongono la 
demo: la copertina, la pagine di navigazione, il sommario, le fondamenta, la 
dimora nobiliare ed infine la galleria d’arte con la sala dedicata ai fondi oro. 
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4.2.1 - COPERTINA 
 
Figura 19: la copertina della pubblicazione. 
La copertina della pubblicazione vede come sfondo una bellissima foto di 
Palazzo Blu , con in alto a sinistra il logo del museo e in basso, su sfondo blu 
semitrasparente, il titolo del progetto, con la freccia che punta a destra per 
far capire all’utente come procedere nella consultazione della pubblicazione. 
La scelta di questa grafica per la copertina della pubblicazione è motivata 
dall’intenzione di rimanere comunque coerenti con lo stile del depliant, unico 
mezzo informativo gratuito messo attualmente a disposizione dell’utente, 
oltre alle schede di sala che, essendo stampe in bianco e nero, non sono state 
prese in considerazione.  
L’impostazione semplice e minimale è comunque adeguata alla 
presentazione interna dei contenuti: non bisogna infatti dimenticare che si 
tratta di un prodotto a scopo divulgativo in ambito culturale, quindi il primo 
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obiettivo è quello di informare l’utente e non quello di riempirlo di stimoli 
visivi dati dall’eccessiva ridondanza grafica degli elementi nella pagina. 
4.2.2 - NAVIGAZIONE 
 
Figura 20: pagina di navigazione. 
La pagina di navigazione ha il solo scopo di informare l’utente sulle 
interattività della visita e sulle varie icone che troverà all’interno. È infatti 
riprodotta la barra di navigazione che compare se si tocca lo schermo in alto, 
che rende possibile il ritorno al chiosco multimediale, il ritorno alla copertina 
della pubblicazione, la navigazione della visita tramite un piccolo menù con 
anteprima delle varie sezioni dell’opera (le sei in cui è suddivisa) e la ricerca 
di specifiche parole all’interno di tutto il testo presente nella pubblicazione. 
Oltre al testo che illustra generalmente il tipo di interazioni possibili, sotto 
troviamo spiegate le 10 icone usate durante la visita. 
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4.2.3 - SOMMARIO 
 
Figura 21: sspetto del sommario all’apertura. 
 
Figura 22: sspetto del sommario quando si toccala sezione delle fondamenta. 
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Figura 23: piantina delle fondamenta con relativo testo introduttivo. 
 
Figura 24: aspetto del sommario quando si toccala sezione delle fondamenta. 
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Figura 25: piantina delle fondamenta con relativo testo introduttivo. 
 
Figura 26: aspetto del sommario quando si toccala sezione delle fondamenta. 
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Figura 27: piantina delle fondamenta con relativo testo introduttivo. 
 
Figura 28: sezione delle informazioni con video sulle mostre temporanee. 
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Figura 29: sezione delle informazioni con video sulle mostre temporanee. 
Nel sommario si è deciso per un’entrata d’effetto: sulla sinistra vediamo 
l’immagine in B/N di Palazzo Blu dividersi nelle tre sezioni da cui è 
composta la visita all’esposizione permanente, e sulla destra compare il testo 
con relativa icona che esorta l’utente a interagire con l’immagine: “Tocca uno 
dei piani per iniziare la navigazione di Palazzo Blu”. 
Quando l’utente tocca una delle tre immagini in cui si suddivide il Palazzo, 
quella sezione diventa a colori e appare, alla sua destra, un cerchio con 
l’anteprima del piano che si va a visitare, con un’altra indicazione che riporta 
“Tocca l’immagine per scoprire il piano e scegliere da quale sala cominciare”, 
dopodiché, cliccando sul cerchio di anteprima del piano si apre una pagina 
dove troviamo la cartina del piano selezionato e un testo di introduzione al 
piano. Negli sviluppi futuri si intende rendere la cartina interattiva in toto, 
facendo sì che ogni stanza, se toccata, porti direttamente alla sala selezionata. 
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Tornando all’immagine di Palazzo Blu in bianco e nero, se tocchiamo in 
alto sul logo di Palazzo Blu, accediamo alla sezione in cui possiamo leggere 
l’approfondimento sulla sua storia, il restauro e le opere presenti all’interno.  
In alto a sinistra troviamo un piccolo box con informazioni quali l’indirizzo 
del museo, i suoi contatti e gli orari di apertura, mentre sotto, con la 
possibilità di ingrandirlo a tutta pagina, possiamo vedere un video 
introduttivo sulle mostre temporanee che si tengono a Palazzo Blu (video 
embedded, cioè disponibile anche offline in quanto scaricato dal sito di 
Palazzo Blu e caricato nella sua interezza all’interno della pubblicazione) e, 
se intendiamo approfondire l’argomento, sotto troviamo l’icona che apre un 
ulteriore box di testo con maggiori indicazioni al riguardo. 
4.2.4 – FONDAMENTA 
 
Figura 30: prima pagina della sezione delle fondamenta. 
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Figura 31: approfondimento su esempio di vaso spagnolo 
 
Figura 32: approfondimento sul reperto “”Rinfrescatoio”. 
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Figura 33: approfondimento sul reperto “Catino”. 
 
Figura 34: approfondimento sul reperto “Tessere mercantili”. 
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Figura 35: approfondimento sul reperto “Vaso da basilico”. 
 
Figura 36: seconda pagina della sezione delle Fondamenta. 
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Figura 37: terza pagina delle sezione delle fondamenta. 
 
In un prodotto come questo le immagini sono molto importanti, motivo per 
cui l’apertura di ogni sala presenterà un’immagine introduttiva.  
Il titolo, come nelle altre sezioni, è volutamente molto grande e gioca con 
l’immagine e il suo sottotitolo alternando il colore bianco e il colore beige 
(preponderante nell’immagine); anche qui (come per il grigio fondamenta) il 
beige è statp campionato con lo strumento contagocce di Photoshop per 
essere il più simile possibile a quello presente nell’immagine. 
La sezione delle fondamenta consta di tre sale due delle quali contengono 
vetrine espositive con reperti archeologici. Qui si è deciso di porre il focus 
della nostra analisi sulla vetrina chiamata “Pisa e Chinzica nel Medioevo”, 
corredandola di 5 approfondimenti: 4 sono reperti presenti nell’immagine e 
uno è un esempio di vaso spagnolo con correlata immagine ripresa da 
un’illustrazione del XV secolo. 
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Nella pagina successiva troviamo ulteriore testo esplicativo con una timeline 
per scandire le tempistiche del periodo, animazione possibile tramite l’uso del 
sublayout con scorrimento a sinistra. 
Nell’ultima pagina invece troviamo un bellissimo esempio di uso del 
“compositor”: due disegni a china, uno in bianco e nero e uno a colori, che 
rappresentano una ricostruzione di Chinzica alla fine del Trecento, i quali, 
sovrapposti perfettamente, danno modo di godere del fantastico disegno in 
due versioni e, grazie alla legenda presente a destra, è possibile riconoscere gli 
odierni luoghi di Pisa elencati. 
4.2.5 - SALA DELLA MUSICA 
 
Figura 38: prima pagina della sezione della dimora nobiliare. 
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Figura 39: approfondimento sul quadro “Famiglia Roncioni” del Desmarais. 
 
Figura 40: approfondimento sullo square piano. 
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Figura 41: seconda pagina della sezione della dimora nobiliare. 
 
Figura 42: terza pagina della sezione della dimora nobiliare 
Anche la sala della musica si apre con una foto della stanza, nello specifico 
la parte in cui è esposto il quadro del Desmarais e lo square piano su cui si 
91 
 
focalizza l’approfondimento di questa pagina. Il titolo è sempre ben visibile e 
si ripropone il gioco di colori ormai distintivo dell’apertura delle sale, con la 
parte di testo sopra l’immagine in bianco e la parte sottostante verde acqua, 
come sempre campionato dalle decorazioni a muro prese dalla foto. 
Qui abbiamo, come già detto, l’approfondimento sul quadro della famiglia 
Roncioni e il relativo square piano sotto l’opera, che si presume essere lo 
stesso suonato da Maddalena Roncioni. 
Nella pagina successiva, oltre al testo che illustra il resto delle opere 
presenti in sala, abbiamo uno slideshow che presenta i 7 ritratti posti intorno 
al quadro del Desmarais, i quali ritraggono in singolo i componenti della 
famiglia. Scorrendo ancora poi, possiamo vedere lo stemma di famiglia e il 
racconto del mobilio e dell’oggettistica che arreda la sala. 
4.2.6 - GALLERIA D’ARTE 
 
Figura 43: prima pagina della sezione della galleria d’arte. 
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Figura 44: approfondimento sui due polittici presenti in sala. 
 
Figura 45: seconda pagina della sezione della galleria d’arte. 
L’ultima sala presentata è quella della Galleria d’Arte, sempre con 
un’apertura su parte della sala, dove possiamo vedere uno dei due polittici 
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poi approfonditi grazie al bottone specifico, che apre una pagina con il 
confronto fra le due opere, l’originale di Cecco di Pietro e il falso di Icilio 
Ioni, il tutto corredato da testo di approfondimento. 
Nella pagina successiva poi vengono descritte le altre opere a fondo oro, con 
la possibilità, tramite uno slideshow con didascalie, di poterle visionare anche 
a tutto schermo. 
4.3 - BETA-TESTING 
Il software Aquafadas, grazie all’applicazione “Viewer” scaricabile sia per 
IOs che per Android, rende possibile la visione del prodotto in anteprima su 
tablet o smartphone. 
Dato che l’esportazione dell’intera pubblicazione richiede molto tempo e si 
può sentire la necessità di vedere la resa del prodotto in corso d’opera, è 
possibile l’esportazione anche delle singole sezioni, così da poter testare le 
animazioni che si decide di utilizzare. 
Connettendo il computer da cui si lavora e il tablet su cui viene inviata la 
prova alla stessa connessione wifi e inserendo l’indirizzo ip rilevato 
dall’Acquafadas Viewer nella schermata finale di esportazione da pc, viene 
inviato il file che si vuole visionare e rimarrà attivo per 15 giorni, dopo di che 
scadrà e sarà necessario inviarlo nuovamente per poterne ricontrollare il 
funzionamento. 
Purtroppo sono molteplici le problematiche riscontrate nella visualizzazione 
di questo progetto sulle due principali tipologie di tablet, per la precisione su 
tablet Android. 
Prima di tutto la fluidità del passaggio da una pagina all’altra è diversa su 
Android, risulta infatti più lenta e macchinosa, mentre è estremamente ben 
ottimizzata su IPad. Altri problemi riscontrati sono nell’utilizzo della 
funzione Kenburns, che necessita dell’aggiunta di due ulteriori immagini nella 
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creazione dello slideshow, per poi mandarle in loop, questo per far sì che 
rimanga un’immagine fissa alla fine dell’effetto di movimento; un’altra 
difficoltà si è riscontrata nella possibilità del doppio tap a tutto schermo sugli 
slideshow che, nei dispositivi del robottino, non è possibile in quanto le 
immagini non vengono visualizzate. 
Al momento dell’esportazione viene creato un file zave, il quale una volta 
salvato può essere inviato a qualsiasi dispositivo mobile abbia installato il 
viewer, inoltre è possibile creare un file di tipo .project in modo da salvare 
tutte le impostazioni del progetto Indesign e aprirlo su un altro computer 
senza perdere alcuna modifica o impostazione. 
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5 - CONCLUSIONI: PROPOSTE PER LA 
DIFFUSIONE E L’IMPLEMENTAZIONE 
Lo studio approfondito delle fonti primarie del progetto (il Museo di 
Palazzo Blu in quanto struttura pubblica e la Fondazione in quanto ente che 
lo gestisce e che ci ha guidato nella scelta dei contenuti da veicolare 
attraverso questa visita virtuale) e l’analisi dei concorrenti sia per quanto 
riguarda le altre app museali, sia per i software utilizzabili per la 
realizzazione di questo tipo di progetto, ci hanno dunque portato alla 
realizzazione di una demo della guida multimediale digitale della collezione 
permanente qui presentata e di cui abbiamo analizzato le caratteristiche per 
quel che riguarda l’esposizione del contenuto, il linguaggio usato, la 
navigazione delle pagine e la grafica. 
Ottenuta la piena approvazione della dirigenza del Palazzo Blu che si è 
complimentata per il risultato raggiunto (un elemento fondamentale a nostro 
vedere per la piena realizzazione del progetto che aveva proprio lo scopo di 
confrontarsi con esigenze reali di una fondazione culturale e produrre, non la 
migliore app possibile, ma quella che soddisfacesse le specifiche esigenze di un 
ente e del suo pubblico) è dunque il momento di guardare avanti. Vogliamo 
infatti mettere in evidenza quali passi potrebbero essere compiuti per rendere 
questa demo un prodotto completo e realmente fruibile dal museo, i costi 
della pubblicazione, le modalità di download e come sarebbe possibile 
studiarne l’impatto sugli utenti e ricavarne dati sensibili per la Fondazione. 
5.1 - IMPLEMENTAZIONE 
Il progetto di tesi è stato pensato e sviluppato dall’inizio assieme al mio 
relatore la dott.ssa Nicoletta Salvatori come un completo ed efficace 
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campione dimostrativo in vista di una successiva implementazione. Sono state 
infatti studiate: la struttura generale, la suddivisione per sale, il sommario, gli 
strumenti di navigazione nelle pagine, le gabbie, diversi tipi di pagina, le 
animazioni, le aree che potrebbero avere potenziali sviluppi (introduzione di 
testi di approfondimento tematico da leggere anche “fuori mostra”, 
produzione di video originali da inserire nella applicazione o linkati nel sito, 
contenuti audio, ecc).  
La nostra guida infatti si è soffermata, a titolo esemplificativo, su una sola 
sala per ogni piano dell’esposizione lasciando alla futura implementazione la 
pedissequa esposizione dei reperti principali di tutte le altre sale. Si è 
privilegiato lo studio dei formati più giusti per rendere la visita di un 
ipotetico visitatore in linea con la diversità di approccio che l’esposizione 
permanente consente man mano che si procede piano per piano partendo 
dalle Fondamenta e salendo. 
I diversi criteri di esposizione museale si sono trasferiti nella guida 
attraverso cambi di registro e linguaggio grafico per ogni nuova situazione: la 
ricostruzione dell’antico quartiere pisano di Chinzica al piano interrato, la 
vita della famiglia Simoneschi al primo piano e la collezione d’arte al secondo. 
Per l’eventuale completamento del progetto non resta quindi che sviluppare il 
layout previsto per ogni sala di ogni piano. Ovviamente è prevista almeno la 
doppia lingua (italiano e inglese) per tutti i contenuti della guida e in vista di 
questo fondamentale requisito abbiamo fatto in modo che la parte testuale e 
la parte fotografica potessero essere indipendenti in modo da facilitare la 
sostituzione del testo pur conservando inalterata la gabbia grafica e la 
navigazione. 
Le cartine presenti nel sommario sono state già pensare per essere 
completamente interattive in modo da poter collegare ogni sala alla relativa 
sezione della visita; in quel caso le freccia di navigazione presente alla fine 
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dell’esposizione porterà alla sala successiva secondo l’ordine pensato dai 
curatori dell’esposizione, qualora poi l’utente decidesse di visitare solo 
determinate sale può comunque far ritorno al sommario per selezionare quella 
di suo interesse. 
Qualora Palazzo Blu decidesse di procedere al completamento della guida le 
opzioni possono essere quella di farne un prodotto unico e completo (eBook 
enhanced o eBook arricchito, in formato ePUB3, interattivo, integrato con 
contenuti multimediali) oppure la realizzazione di un Chiosco virtuale, una 
vera e propria applicazione chiamata per esempio “Palazzo Blu” che possa 
contenere al suo interno molteplici successive pubblicazioni della stessa 
“collana”, di cui il nostro progetto possa essere solo un esempio 
potenzialmente seguito da altri dedicati alle mostre temporanee del Museo, o 
pubblicazioni specifiche riguardanti parti della collezione o ricerche che la 
riguardano (la collezione Simoneschi, il settore numismatico, il restauro del 
Palazzo, le Fondamenta, ecc). 
La possibilità di inserire audio e video all’interno delle pubblicazioni 
potrebbe soppiantare l’utilizzo delle audioguide, con un conseguente 
risparmio economico non indifferente per il museo (verrebbe a mancare la 
spesa della manutenzione dell’attrezzatura) ma soprattutto consentirebbe una 
diffusione importante dei contenuti culturali di cui il museo si fa carico: 
ciascun visitatore infatti potrebbe “portasi a casa” sul suo smartphone o 
tablet una completa guida del Palazzo con una ricchezza di contenuti ben 
superiori a quelli della semplice didascalia delle opere esposte e con la 
possibilità di averne accesso in ogni momento, off line. Sicuramente un ottimo 
strumento per le scuole e gli istituti d’arte oltre che per tutti gli appassionati 
e i curiosi. 
Non possiamo inoltre non considerare l’effetto promozionale che un 
prodotto di questo genere può avere non solo sul territorio ma (una volta 
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realizzato il multilinguismo) ovunque nel mondo anche perché legato a una 
delle città italiane più interessanti dal punto di vista del turismo 
internazionale. 
La nostra visita multimediale ci auguriamo potrà giovare non solo della 
eventuale promozione fatta sul sito di Palazzo Blu, ma anche dalla sua 
pagina Facebook e dagli enti pubblici che si occupano di cultura e turismo e 
dai mass media. Contiamo molto alche sul “passaparola” una volta che 
Aquafadas avrà aggiunto al proprio software la possibilità della condivisione 
sui principali social network.  
5.2 - I COSTI 
I costi per la pubblicazione della visita multimediale cambiano a seconda 
della modalità scelta (eBook arricchito o App) e di distribuzione. 
Considerando il caso di una guida multimediale come pubblicazione singola 
le opzioni sono due, anche se l’importo differisce pochissimo: 
570 € per la pubblicazione del singolo prodotto sia per piattaforma Android 
che IOs, 600€ se si decide di includere la predisposizione alla consultazione 
da web. 
Se si decide di optare per l’utilizzo del Chiosco e quindi di prevedere future 
pubblicazioni i costi vanno concordati con la softwarehouse il cui programma 
è stato utilizzato per lo sviluppo della App (in questo caso Aquafadas) che 
potrà decidere modalità di pagamento e costi tenendo conto del bacino di 
utenti, che per l’anno 2014 conta in totale 170.000 presenze circa. 
5.3 - IL DOWNLOAD 
Per la diffusione della pubblicazione il primo discrimine da prendere in 
considerazione è la sua gratuità o il costo eventuale della stessa (in questo 
momento la collezione permanente è visitabile gratuitamente mentre le 
99 
 
mostre permanenti sono a pagamento). Qualora si decidesse per la 
realizzazione di guide multimediali anche per le mostre temporanee il costo di 
queste guide e di quella permanente potrebbe essere assorbito da un ritocco al 
“biglietto” di entrata, o più semplicemente prevedendo l’opzione di rendere il 
prodotto a pagamento negli Store. 
Per il download si è pensato di prediligere l’uso del QR Code: la matrice 
potrebbe essere stampata sul biglietto rilasciato al momento della visita o 
anche su un pannello di grandi dimensioni posto vicino alla biglietteria o (in 
caso di gratuità) all’esterno del museo (dove è già presente un totem 
promozionale), in modo da consentire il download della pubblicazione non 
solo a chi visita la mostra, ma anche a tutti i potenziali utenti. 
Sicuramente la pubblicazione potrà essere ampiamente promossa in 
un’apposita sezione all’interno del sito di Palazzo Blu, dove si troverà un 
rimando diretto al download (gratuito o a pagamento) dall’Apple Store e dal 
Google Play Store. 
5.4 - ANALISI DEL PRODOTTO POST DIFFUSIONE 
Una delle funzionalità interessanti di cui sarà possibile dotare la guida 
multimediale è la possibilità di monitorare l’interazione dell’utente con 
l’applicazione sia nella sua interezza, sia per quanto concerne ogni singola 
tipologia di interattività inclusa (compresa la semplice lettura del testo). 
Questo sarà possibile grazie all’implementazione con strumenti di analisi 
quali Google Analitics, Xiti o Flurry. 
Inoltre, considerando la pubblicazione come prodotto suddiviso in 
macroaree come i vari piani o, più preferibilmente in microaree come le sale, 
si potrà individuare quali parti dell’esposizione risultano meno interessanti 
per l’utente e quali invece richiamano l’attenzione dei visitatori, indizi che 
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possono essere molto utili per capire quali sono i punti di forza del museo e 
quali invece le carenze su cui puntare l’attenzione. 
Possiamo farne anche uno strumento di censimento per i visitatori, 
monitorando i download della pubblicazione e studiando i divari che 
potrebbero esserci fra lo scaricamento per dispositivi con sistema operativo 
IOs o Android. 
5.5 - CONCLUSIONI 
Fin dall’inizio questo progetto è stato presentato e successivamente 
sviluppato con l’idea che un giorno possa essere ampliato in tutte le sue parti 
e utilizzato realmente dalla Fondazione Palazzo Blu. Come già accennato il 
progetto è stato concordato, studiato e costantemente monitorato dalla 
dirigenza e dai ricercatori dell’ente che colgo l’occasione di ringraziare, 
assieme alla mia relatrice Nicoletta Salvatori e la mia correlatrice Beatrice 
Rapisarda, per la pazienza e la collaborazione prestata. Nello specifico, 
ringraziamo il Presidente per averci accolto ed aver ascoltato con grande 
interesse la nostra proposta, e entrambi le curatrici, la Dott.ssa Maria Chiara 
Favilla e la Dott.ssa Monica Baldassarri per la disponibilità nel seguire il 
lavoro e fornirci il materiale necessario. 
Un ringraziamento sentito va anche a tutto lo staff di Hole in One,  
l’agenzia di comunicazione presso cui ho svolto il mio tirocinio e dove, 
lavorando attivamente nella produzione della App del magazine digitale 
Promotion, ho potuto apprendere l’uso dei software utilizzati nella 
realizzazione del progetto. Preziosa è stata la loro analisi critica del mio 
lavoro nello sviluppo di questa guida multimediale, e fondamentali i loro 
consigli  e le loro idee. 
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Il risultato del lavoro è stato quindi mostrato lo scorso 19 ottobre al 
Presidente Bracci Torsi e alla Dott.ssa Favilla trovando un incondizionato 
plauso. 
In quell’occasione sono state illustrate tutte le sezioni in cui è suddivisa la 
pubblicazione, motivandone le scelte grafiche e contenutistiche, sia per 
quanto riguarda testi e immagini, sia per le animazioni. 
Si è discusso in quella sede dell’implementazione futura, della possibilità 
dell’inserzione di testo in diverse lingue, della possibilità di ampliare la 
pubblicazione anche alle mostre temporanee, le quali, se sfruttassero l’utilizzo 
di interattività come l’inserimento di video ma soprattutto di audio nella 
spiegazione delle opere e del museo, potrebbero essere una validissima 
alternativa alle audioguide, le quali hanno un costo che non si limita al loro 
acquisto, ma anche alla loro manutenzione. 
Sono dunque fiduciosa che questo lavoro possa non restare un semplice 
esercizio a dimostrazione di una mia raggiunta consapevolezza degli strumenti 
e dei linguaggi della comunicazione digitale legata alla diffusione di contenuti 
culturali di alto livello, ma possa diventare un vero e proprio prodotto capace 
di confrontarsi sul mercato e trovare futuri sviluppi. 
Realizzare questa guida è stata per me in ogni caso una esperienza 
formativa che mi ha fatto acquisire nuove competenze nel campo dell’editing, 
della grafica e della comunicazione multimediale, oltre che una nuova 
consapevolezza delle potenzialità di divulgazione delle esposizioni museali 
attraverso i nuovi device mobili.  
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Will, i nostri recap sulle serie non finiscono qui. Ti voglio bene delfino 
terrorista. 
Laura e Nicola, 3 anni insieme e non siete mai stati i miei coinquilini, ma 
una seconda famiglia. E la famiglia non si dimentiSHA. 
Infoumani, tutti (ci provo): Ferdinando, Giulia, Marzia, Lucia, Ludovica, 
Junio, Alessandro, Riccardo, Stefano, Laura, Tommaso, grazie di cuore, siete 
stati colleghi ma soprattutto amici fantastici. 
Un enorme grazie anche alla professoressa Rapisarda, a tutta la Hole in One 
che in due mesi mi ha insegnato tanto e in cui ho trovato delle persone 
fantastiche, a tutti i coinquilini avuti, a Paolo della Macchinette per le 
chiacchieratone e il caffè al gingseng, a tutti quelli che ho dimenticato ma che 
non mancheranno di farmi sentire in colpa per averlo fatto e a che ci sono a 
Carlotta Cipolletta che, lasciatemelo dire, non s’è mai data per vinta e alla 
fine ha spaccato. 
 
BITCHES BE LIKE “WHAAAAAAT??” 
